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Parte I
Introduccio´n a Laboon y
estudio econo´mico de los
videojuegos.
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Real Time Strategy: LABOON
Cap´ıtulo 1
Introduccio´n
1.1. Proyecto Propuesto
Laboon es un videojuego de Real-Time Strategy estrategia en tiempo real
futurista de masas donde el jugador podra´ controlar ma´s de 70 unidades a la vez
en feroces batallas. Con gran cantidad de edificios y unidades algunos con carac-
ter´ısticas u´nicas,enfocado a conseguir el control de los pocos recursos naturales
que quedan en el planeta. Laboon esta´ orientado a jugar partidas multijugador
por internet o por red de uno contra uno aunque ofrece la posibilidad de par-
tidas de entrenamiento para aprender a usar tus unidades y ensayar nuevas
estrategias. Ofrece la posibilidad de elegir entre tres bandos; los mercenarios,
los olvidados y el co´nclave. Cada bando ofrecera´ ventajas u´nicas al jugador
respecto a las dema´s as´ı ofreciendo distintas estrategias. Aparte del juego en
s´ı se ofrecen funcionalidades adicionales, como crearte tu propio mapa segu´n las
indicaciones en el manual de usuario, el l´ımite esta´ en tu imaginacio´n.
1.2. ¿Que´ es un videojuego?
Podemos definir formalmente videojuego como un programa de ordenador
creado para el entretenimiento, basado en la interaccio´n entre una o varias
personas y un aparato electro´nico (ya sea un ordenador, un sistema arcade, una
videoconsola, un dispositivo handheld o actualmente un tele´fono mo´vil) que
ejecuta dicho videojuego. En muchos casos, estos recrean entornos y situaciones
virtuales en los que el jugador puede controlar a uno o varios personajes (o
cualquier otro elemento de dicho entorno), para conseguir uno o varios objetivos
por medio de unas reglas determinadas. [10]
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1.2.1. Evolucio´n de los videojuegos
Ahora hablaremos de como se concibieron los videojuegos en el mundo de
las computadoras y co´mo han ido evolucionando cada vez ma´s rapido desde su
aparicio´n.
Creador de los videojuegos
Ralph Baer es considerado por muchos el inventor de los videojuegos tal
como los conocemos y en su acepcio´n ma´s estricta, considerando que los juegos
anteriores no eran au´n videojuegos. En cualquier caso es el inventor de las con-
solas de videojuegos. Baer quer´ıa construir un sistema de videojuegos comercial
para jugar en casa igual que vemos la televisio´n. Trabajaba en una empresa
dedicada a los aparatos de televisio´n alla´ por 1951 y propuso agregar a uno
de los televisores un sistema de juego interactivo, algo que resulto´ absurdo y
fue rechazado. Posteriormente, en 1966 y por su cuenta, construyo´ la primera
consola dome´stica de videojuegos. Baer sab´ıa lo que quer´ıa hacer pero tuvo que
luchar durante an˜os para encontrar empresas o inversores que confiaran en e´l
para poner en el mercado su primera consola (Magnavox Odyssey), lo que por
fin consiguio´ en 1972 con un relativo e´xito. [11]
Los inicios
Durante bastante tiempo ha sido complicado sen˜alar cua´l fue el primer video-
juego, principalmente debido a las mu´ltiples definiciones de este que se han ido
estableciendo, pero se puede considerar como primer videojuego el Nought and
crosses, tambie´n llamado OXO, desarrollado en 1952. El juego era una versio´n
computarizada del tres en raya que se ejecutaba sobre la EDSAC (el primer
calculador electro´nico del mundo) y permit´ıa enfrentar a un jugador humano
contra la ma´quina. [10]
Figura 1.1: Primer Videojuego: OXO.
En 1958 William Higginbotham creo´, sirvie´ndose de un programa para el
ca´lculo de trayectorias y un osciloscopio, Tennis for Two. Un simulador de tenis
de mesa para entretenimiento de los visitantes del Brookhaven National Labo-
ratory. Este videojuego fue el primero en permitir el juego entre dos jugadores
humanos. Cuatro an˜os ma´s tarde Steve Russell, un estudiante del Instituto de
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Tecnolog´ıa de Massachussets, dedico´ seis meses a crear un juego para com-
putadora usando gra´ficos vectoriales: Spacewar!. En este juego, dos jugadores
controlaban la direccio´n y la velocidad de dos naves espaciales que luchaban
entre ellas. El videojuego funcionaba sobre un PDP-1 y fue el primero en tener
un cierto e´xito aunque apenas fue conocido fuera del a´mbito universitario. [10]
Figura 1.2: Tennis For Two.
En 1966 Ralph Baer empezo´ a desarrollar junto a Albert Maricon y Ted
Dabney un proyecto de videojuego llamado Fox and Hounds dando inicio al
videojuego dome´stico. Este proyecto evolucionar´ıa hasta convertirse en la Mag-
navox Odyssey, la primer consola dome´stica de videojuegos lanzado en 1972 que
se conectaba a la televisio´n y que permit´ıa jugar a varios juegos pregrabados.
La Odyssey Home Sistem Entertenement es considerada la primer generacio´n
de videoconsolas. [10]
An˜os 1970: La eclosio´n de los videojuegos
Un hito importante en el inicio de los videojuegos tuvo lugar en 1971 cuando
Nolan Bushnell comenzo´ a comercializar Computer Space, una versio´n de Space
War, en Estados Unidos. [10]
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Figura 1.3: Computer Space.
La ascensio´n de los videojuegos llego´ con la ma´quina recreativa Pong, muy
similar al Tennis for Two pero utilizada en lugares pu´blicos: bares, salones, etc.
El sistema fue disen˜ado para Nolan Bushnell en la recie´n fundada Atari. [10]
Figura 1.4: Pong.
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El juego se presento´ en 1972 y fue la piedra angular del videojuego como
industria. Durante los an˜os siguientes se implantaron numerosos avances te´cnicos
en los videojuegos (destacando los microprocesadores y los chips de memoria),
aparecieron en los salones recreativos juegos como Space Invaders o Asteroids
y sistemas dome´sticos como el Atari 2600. [10]
Figura 1.5: Space Invaders.
An˜os 1980: La de´cada de los 8 bits
Los an˜os 80 comenzaron con un fuerte crecimiento en el sector del videojuego
alentado por la popularidad de los salones de ma´quinas recreativas y de las
primeras videoconsolas aparecidas durante la de´cada de los 70. [10]
El negocio asociado a esta nueva industria alcanzo´ en poco tiempo grandes
cosas. Sin embargo, en 1983 comenzo´ la que se ha dado por llamar crisis del
videojuego de 1983, la cual afecto´ principalmente a Estados Unidos y Canada´,
y que no llegar´ıa a su fin hasta 1985. [10]
En 1985 aparecio´ Super Mario bros. que supuso un punto de inflexio´n en el
desarrollo de los juegos electro´nicos. La mayor´ıa de los juegos anteriores so´lo
conten´ıan unas pocas pantallas que se repet´ıan en un bucle y el objetivo simple-
mente era hacer una alta puntuacio´n. El juego desarrollado por Nintendo supuso
un estallido de creatividad. Por primera vez ten´ıamos un objetivo y un final en
un videojuego. En los an˜os posteriores otras compan˜´ıas emularon su estilo de
juego. [10]
Otra rama de los videojuegos que crecio´ con fuerza fue la de los videojuegos
porta´tiles. Estos comenzaron a principios de los 70 con los primeros juegos
completamente electro´nicos lanzados por Mattel, los cuales dif´ıcilmente pod´ıan
considerarse como videojuegos, y fueron creciendo en popularidad gracias a
conversiones de recreativas como las realizadas por Coleco o adictivos micro
juegos como las Game & Watch de Nintendo. La evolucio´n definitiva de las
porta´tiles como plataformas de videojuego llego´ en 1989 con el lanzamiento de
la Game Boy (Nintendo). [10]
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Figura 1.6: Primera consola porta´til de Nintendo: Gameboy.
An˜os 1990: La revolucio´n del 3D
A principios de los an˜os 90 las videoconsolas dieron un importante salto
te´cnico gracias a la competicio´n de la llamada “generacio´n de 16 bits” compuesta
por Mega Drive (Sony) y Super Nintendo (Nintendo), as´ı como Turbografx
(NEC). [10]
Esta generacio´n supuso un importante aumento en la cantidad de jugadores
y la introduccio´n de tecnolog´ıas como el CD-ROM, adema´s de una importante
evolucio´n dentro de los diferentes ge´neros de videojuegos, principalmente gracias
a las nuevas capacidades te´cnicas. [10]
Mientras tanto diversas compan˜´ıas hab´ıan comenzado a trabajar en video-
juegos con entornos tridimensionales, principalmente en el campo de los PC,
obteniendo diferentes resultados desde las “2D y media” de Doom, 3D com-
pletas de 4D Boxing a las 3D sobre entornos pre-renderizados de Alone in the
Dark. [10]
Figura 1.7: Primer Videojuego con captura de movimientos reales: 4DBoxing.
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Figura 1.8: Alone In The Dark.
Por su parte los arcades comenzaron un lento pero imparable declive segu´n
aumentaba el acceso a consolas y ordenadores ma´s potentes. Para intentar com-
pensar la huida de clientes, los fabricantes de ma´quinas arcade apostaron por
potenciar hardwares espec´ıficos que dif´ıcilmente pod´ıan copiarse en un sistema
dome´stico como coches de taman˜o real o pistas de baile entre otros. [10]
Desafortunadamente la gran inversio´n que supon´ıan estos aparatos saco´ del
mercado a muchos recreativos, con lo que el arcade paso´ de ser un entreten-
imiento popular a estar recluido en unos pocos lugares muy espec´ıficos. [10]
En PC eran muy populares los FPS (First Person Shooter) como Quake o
Half-Life (Valve) y los RTS (Real Time Strategy) como Command & Conquer
o Starcraft. Adema´s las conexiones entre ordenadores mediante internet facili-
taron el juego multijugador, convirtie´ndolo en la opcio´n predilecta de muchos
jugadores, y fueron las responsables del nacimiento de los MMORPG como Ulti-
ma Online (Origin). Finalmente en 1998 aparecio´ en Japo´n la Dreamcast (Sega),
la cual llegar´ıa a occidente en 1999 y dar´ıa comienzo a la “generacio´n de los 128
bits”. [10]
Figura 1.9: FPS: Half-Life.
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Figura 1.10: RTS: StarCraft.
An˜os 2000: El comienzo del nuevo siglo
Entre los an˜os 2000 y 2001 se produjo una pelea entre “titanes” a nivel de
consolas. Sony hab´ıa lanzado en 2000 su consola estrella, PlayStation 2 mien-
tras que por otro lado Microsoft en 2001 decidio´ entrar en la industria de los
videojuegos creando la XBOX.
En 2005 estos dos gigantes continuaron su lucha con la XBOX 360 (Mi-
crosoft)y en 2006 con PlayStation 3 (Sony) incorporando cada una un enfoque
nuevo a las distintas tecnolog´ıas que se esta´n abriendo paso en el mercado a
pasos agigantados.
Por otra parte el ordenador personal es la plataforma ma´s cara de juegos
pero tambie´n la que permite mayor flexibilidad. Esta flexibilidad proviene del
hecho de poder an˜adir al ordenador componentes que se pueden mejorar con-
stantemente, como son tarjetas gra´ficas, de sonido, accesorios como volantes,
pedales y mandos, etc. Adema´s es posible actualizar los juegos con parches ofi-
ciales o con nuevos an˜adidos realizados por la compan˜´ıa que creo´ el juego o por
otros usuarios. [10]
1.3. Clasificacio´n del ge´nero de los videojuegos
Un ge´nero de videojuego designa un conjunto de videojuegos que poseen una
serie de elementos comunes. A lo largo de la historia de los videojuegos aquellos
elementos que han compartido varios juegos han servido para clasificar como un
ge´nero aquellos que les han seguido, de la misma manera que ha pasado con la
mu´sica o el cine. [10]
Los videojuegos se pueden clasificar como un ge´nero u otro dependiendo de
su representacio´n gra´fica, el tipo de interaccio´n entre el jugador y la ma´quina, la
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ambientacio´n y su sistema de juego, siendo este u´ltimo el criterio ma´s habitual
a tener en cuenta. [10]
Hay que decir que cada vez es ma´s es habitual que un juego contenga ele-
mentos de diversos ge´neros, cosa que hace dif´ıcil su clasificacio´n. [10]
He aqu´ı una posible clasificacio´n con una breve descripcio´n de cada uno de
los elementos:
1.3.1. Beat ’Em Up
Los beat’em up tambie´n llamados “Yo contra el barrio” son juegos similares
a los de lucha, con la diferencia de que en este caso los jugadores deben combatir
con un gran nu´mero de individuos mientras avanzan a lo largo de varios niveles.
En los beat’em up suele ser posible jugar dos o ma´s personas a la vez de forma
cooperativa para facilitar el progreso. Un juego t´ıpico de este ge´nero es Streets
of Rage. [10]
Figura 1.11: Beat ’Em Up: Streets of Rage 3
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1.3.2. Lucha
Los juegos de lucha, recrean combates entre personajes controlados tanto por
un jugador como por la computadora. El jugador ve a los combatientes desde
una perspectiva lateral, como si se tratase de un espectador. Este tipo de juegos
ponen especial e´nfasis en las artes marciales, reales o ficticias, u otros tipos de
enfrentamientos sin armas como el boxeo o la lucha libre. Otros juegos permiten
tambie´n usar armas blancas como pueden ser espadas, hachas, martillos, etc. o
ataques a distancia, normalmente de cara´cter ma´gico o ete´reo. [10] Hay muchos
juegos que encajan perfectamente en este contexto: Street Fighter, Fatal Fury,
Mortal Kombat, Tekken, Soul Calibur, etc.
Figura 1.12: Lucha: Tekken 6
1.3.3. Shooter
Primera Persona
En los juegos de Disparos en primera persona (FPS), las acciones ba´sicas de
este tipo de juegos son mover al personaje y usar un arma, un arma se anuncia
en la pantalla en primer plano y el jugador puede interactuar con e´ste. Esta
perspectiva tiene por meta dar la impresio´n de estar detra´s del personaje. [10]
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Generalmente en estos juegos la calidad del guio´n no se trabaja mucho (salvo
superproducciones), mientras que hacen destacar la calidad gra´fica y la jugabil-
idad. Cada generacio´n de juegos mejora con las u´ltimas tecnolog´ıas y las nuevas
posibilidades gra´ficas que rozan el fotorrealismo. La meca´nica del juego impone
generalmente al jugador tener buenos reflejos y precisio´n. [10]
Algunos videojuegos marcaron el ge´nero, tales como Doom, Half Life, Unreal,
Quake, Halo. [10]
Es de notar que ciertos juegos de accio´n en primera persona solo pueden
jugarse en modo Multijugador a trave´s del uso de Internet.
Figura 1.13: FPS: Quake 4
Tercera Persona
Los juegos de disparos en tercera persona (TPS) se basan en alterner entre
disparos y pelea o interaccio´n con el entorno, pero a diferencia de los FPS, se
juega con un personaje visto desde atra´s y en ocasiones, desde una perspectiva
isome´trica. [10]
Estos juegos sacrifican la precisio´n a la ganancia de una gran libertad de
movimientos. [10]
Dentro de esta clasificacio´n, han tomado fuerza un nuevo grupo de subge´nero,
el cual a pesar de seguir una historia, da un gran e´nfasis en permitirte moverte y
hacer lo que tu´ quieras, el ma´s representativo y pe´lemico de este subge´nero seria
sin duda Grand Theft Auto, donde las posibilidades con el personaje son casi
infinitas. Aunque no hay todav´ıa un nombre con el que la industria se ponga
de acuerdo, la subcategor´ıa se ha denominado ’sandbox’, aludiendo a que las
posibilidades de moldear lo que quieres hacer es similar a una caja de arena. [10]
Los juegos como la saga Grand Theft Auto o Prototype son algunos ejemplos
aunque hay muchos otros ejemplos.
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Figura 1.14: TPS: Prototype
Shoot ’em Up
Este ge´nero de juegos de disparos esta´ basado en el continuo uso de un arma,
con la diferencia de las otras secciones de que pasas la mayor parte del tiempo
disparando, con frecuencia la pantalla esta repleta de balas, tanto propias como
del enemigo. Es comu´n en este ge´nero distintos tipos de armas, o la mejora de
las disponibles, avance automa´tico o lateral, y enfrentamientos con jefes enormes
al final de cada misio´n, los cuales en la mayor´ıa de los casos, ocupan ma´s de
la mitad de la pantalla. Aunque el representante de este ge´nero podr´ıa ser el
juego de los 80’s Contra, tambien los juegos de naves tipo Gradius o r-Type son
dignos exponentes del gene´ro shoot’em up. [10]
Au´n en estos tiempos, se prefiere que la accio´n se desarrolle en 2D, aunque se
incluyen o combinan elementos 3D para dar efectos de profundidad, explosiones
o mayor efecto visual, sobre todo con los jefes. [10]
Figura 1.15: Shoot ’Em Up: Metal Slug 3
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1.3.4. Infiltracio´n
Los juegos de infiltracio´n son un ge´nero relativamente reciente. Estos juegos
se basan en el sigilo, la furtividad y la estrategia en vez de buscar la confrontacio´n
directa con el enemigo. [10]
Normalmente los juegos de infiltracio´n aparecen como un subge´nero de los
juegos de disparos, aunque podemos encontrar juegos como Commandos, que se
puede clasificar a la vez como juego de estrategia y de infiltracio´n. [10]
Ejemplos: Metal Gear, Splinter Cell, Hitman, Thief, Beyond Good & Evil.
Figura 1.16: Infiltracio´n: Hitman 2
1.3.5. Plataformas
En los juegos de plataformas el jugador controla a un personaje que debe
avanzar por el escenario evitando obsta´culos f´ısico, ya sea saltando, escalando o
agacha´ndose. Adema´s de las capacidades de desplazamiento como saltar o correr,
los personajes de los juegos de plataformas poseen frecuentemente la habilidad
de realizar ataques que les permiten vencer a sus enemigos, convirtie´ndose as´ı en
juegos de accio´n. Inicialmente los personajes se mov´ıan por niveles con un de-
sarrollo horizontal, pero con la llegada de los gra´ficos 3D este desarrollo se ha
ampliado hacia todas las direcciones posibles. [10]
A partir del sistema de cambio de perspectiva utilizado en el famoso Su-
per Mario 64 se ha permitido una verdadera libertad de movimiento en tales
ambientes. [10]
Los juegos de plataformas son uno de los primeros tipos de juegos que
aparecieron en los ordenadores. Aunque este ge´nero fue muy popular en los 80
y los 90, su popularidad ha disminuido en los u´ltimos an˜os, au´n ma´s cuando se
introdujeron los gra´ficos 3D en los videojuegos. Esto se debe en gran parte a que
25/219
Real Time Strategy : LABOON
las 3D han hecho que se perdiese la simplicidad de desarrollo que caracterizaba
este ge´nero. [10]
Ejemplos: Super Mario, Sonic the Hedgehog, Alex Kidd, Crash Bandicoot,
Rayman, Spyro the Dragon, Donkey Kong, Tomb Raider.
Figura 1.17: Plataformas: Super Paper Mario
1.3.6. Musicales
Este tipo de juegos consiste en representar a uno de las personas integrantes
de una banda. Podemos representar a un cantante o a los distintos componentes
del grupo (bajista, bater´ıa, teclado...). Dentro de este a´mbito tambie´n podemos
encontrar los juegos donde uno tiene que bailar al ritmo de una cancio´n de una
forma determinada.
Los principales juegos dentro de este a´mbito son: Singstar, Dance Dance
Revolution.
Figura 1.18: Musicales: Singstar
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1.3.7. Simulacio´n de Combate
Ge´nero poco llevado a la pra´ctica que se caracteriza por el elevado realismo en
todos los aspectos relevantes en cuanto al desarrollo de las partidas. El ma´ximo
exponente de este subge´nero lo encontramos en Operation Flashpoint.En este
tipo de juegos en los que un solo pero certero disparo significa la muerte, el
movimiento de los personajes o el comportamiento del armamento tratan de ser
absolutamente realistas. [10]
Figura 1.19: Simulador de Combate: Operation FlashPoint
1.3.8. Simulacio´n de Construccio´n
Genero muy popular en PC, donde el programa le proporciona al usuario
todas las herramientas para construir un proyecto, el cual debe ser lo ma´s ape-
gado a la realidad como sea posible, en el cual se consideran desde gastos de
construccio´n y mantenimiento, hasta una l´ınea de tiempo, f´ısica y clima que
afecta todas las decisiones que tomes. La particularidad de poder experimentar,
tomar decisiones y afectar el desempen˜o de tu simulacio´n, los hace tremenda-
mente adictivos. Juegos desde simulacio´n de jardines hasta construcciones de
casas, parques y ciudades. Los ma´s populares sin duda son Sim City, en PC,
donde el usuario toma el rol de alcalde y debe administrar una ciudad. [10]
Figura 1.20: Simulador de Construccio´n: Sim City
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1.3.9. Simulacio´n de Vida
Tomando el mismo concepto del ge´nero, el simulador de vida se enfoca en
controlar un personaje con capacidades y emociones humanas, y controlar todos
los aspectos de su vida, desde donde vivira´, que estudiara´, con quien se casara´.
El realismo colocado en estos juegos y una l´ınea de tiempo que permite al
personaje evolucionar, comer, dormir, convivir con otras personas, envejecer e
incluso morir, hace que muchas personas tomen estos juegos como desahogo
de todo lo que quisieran experimentar en su vida propia, pero sin riesgos. El
ma´s popular y culpable de definir este ge´nero es el juego de The Sims, adema´s
del juego en s´ı, en PC se han lanzado muchas expansiones, donde se permite
incorporar al juego principal nuevas posibilidades en varios a´mbitos de la vida
cotidiana, o no tan cotidiana. La evolucio´n de este juego llego´ el an˜o pasado
con Spore, un juego donde comienzas siendo una bacteria, y dependiendo de las
decisiones tomadas, puedes evolucionar a tu criatura de formas casi infinitas. [10]
Figura 1.21: Simulador de Vida: Spore
1.3.10. Arcade
Los juegos de arcade, se caracterizan por la simplicidad de accio´n ra´pida
de jugabilidad, esto obtuvo la gloria en la e´poca de 1980. No requiere historia,
solo juegos largos o repetitivos. Space Invaders, Asteroids, Pac-Man, Missile
Command, Galaxian son ejemplos notables de arcade. [10]
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Figura 1.22: Arcade: Pac-Man
1.3.11. Deportes
Sport
Los juegos de Deporte son aquellos que simulan juegos de deporte real, entre
ellos encontramos, golf, tenis, futbol, hockey, juegos ol´ımpicos, etc. Una gran
mayor´ıa entre ellos, notablemente Tony Hawk’s Pro Skater. El participante di-
rectamente lo juega a trave´s del control. El propo´sito es el mismo que el deporte
original, aunque puede contener variantes. [10]
Figura 1.23: Sport: Pro Evolution Soccer 5
29/219
Real Time Strategy : LABOON
Carreras
Principalmente son juegos que se dedican a comenzar de un punto y llegar
a una meta antes que los contrincantes. Juegos as´ı se han desarrollado de su
forma comu´n en veh´ıculos, hasta otras formas como juego de plataformas. La
idea principalmente es competir en llegar primero, y algunas veces se suelte
ampliar este concepto, originando herramientas y trampas para la carrera. [10]
Los simuladores de carreras representan con la exactitud las carreras de la
actualidad, seguido por variaciones en detalles y agregados. [10]
Dentro de los juegos orientados a la simulacio´n tenemos: Gran Turismo, Toca
Touring Car, GTR, Forza Motorsport, Colin McRae Rally. [10]
Y sus posibles variantes: Sonic Riders, Mario Kart, Burnout, Out Run, F-
Zero, Mach Rider.
Figura 1.24: Carreras Variante: Super Mario Kart Wii
Figura 1.25: Carreras Simulacio´n: Gran Turismo 5
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1.3.12. Agilidad Mental
Estos son juegos donde tienes que pensar y agilizar el pensamiento. El ob-
jetivo aqu´ı es resolver ejercicios con dificultad progresiva para desarrollar la
habilidad mental. [10]
Juegos como estos son: Brain Training, Brain Academy, Tetris, buzz. [10]
Figura 1.26: Agilidad Mental: Brain Academy
1.3.13. Educacio´n
Aunque antiguamente solo se ha usado para juegos infantiles, los juegos ed-
ucativos son aquellos que ensen˜an mientras promueven diversio´n o entreten-
imiento (Didactismo). A diferencia de una enciclopedia, trata de entretener
mientras se memoriza conceptos o informacio´n. En algunos casos se duda de
que sea un ge´nero de video juego, ya que el concepto no esta´ muy desarrollado,
ya que en cierto caso estos juegos fallan ensen˜ando ma´s que leer y aprender que
darlo a la pra´ctica. [10]
Juegos como estos son: Antiguos juegos infantiles: Fine Artist, El autobu´s
ma´gico. [10]
1.3.14. Aventura Cla´sica
Los juegos de aventura fueron, en cierto modo, los primeros videojuegos que
se vendieron en el mercado, empezando por Colossal Cave Adventure en los
an˜os 1970. Este tipo de juego se hizo famoso con los juegos de la serie Zork y
consiguio´ alcanzar cierto nivel de popularidad en los an˜os 80 que duro´ hasta
mediados de los 90. El jugador encarna a un protagonista que por lo gener-
al debe resolver inco´gnitas y rompecabezas con objetos diversos. Los primeros
videojuegos de aventura eran textuales (aventuras textuales, aventura conver-
sacional o ficcio´n interactiva). En estos, el jugador utiliza el teclado para in-
troducir o´rdenes como “coger la cuerda” o “ir hacia el oeste” y el ordenador
describe lo que pasa. Cuando el uso de gra´ficos se generalizo´, los juegos de aven-
tura textuales dejaron paso a los visuales (por ejemplo, con ima´genes del lugar
presente) que substituyeron de este modo las descripciones por texto, que se
hab´ıan vuelto casi superfluas. Estos juegos de aventura con gra´ficos segu´ıan, no
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obstante, sirvie´ndose de la introduccio´n de texto. Adema´s, sigue existiendo una
comunidad de autores y jugadores activos de ficcio´n interactiva (ve´ase la web
del CAAD para el mundo hispanoparlante), aunque la participacio´n de grandes
empresas comerciales es ma´s bien rara. [10]
Figura 1.27: Aventura Conversacional: Zork
1.3.15. Aventura Gra´fica
A comienzos de los 1990, el uso creciente del rato´n dio pie a los juegos de
aventura de tipo “Point and Click”, tambie´n llamados aventura gra´fica, en los
que ya no se hac´ıa necesaria la introduccio´n de comandos. El jugador puede,
por ejemplo, hacer clic con el puntero sobre una cuerda para recogerla. [10]
A finales de los 1990, este tipo de juego sufrio´ una importante pe´rdida de
popularidad, las presentaciones de productos de masas se hicieron raras, hasta
el punto que hubo quienes predijeron la muerte de este tipo de videojuegos. No
obstante, en 2005, los juegos de aventura experimentaron un retorno importante.
Los grandes juegos de aventura de la historia incluyen t´ıtulos como Day of the
Tentacle, los juegos de la serie King’s Quest, la serie Leisure Suit Larry, la serie
Broken Sword, la serie Gabriel Knight, la serie Police Quest, la serie Space Quest
y los de Monkey Island. [10]
Figura 1.28: Aventura Gra´fica: Monkey Island 1
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1.3.16. Juego de Rol (RPG)
De las siglas en ingles Role Playing Game, se caracterizan por la interaccio´n
con el personaje, una historia profunda y una evolucio´n del personaje a medida
que la historia avanza. Para lograr la evolucio´n generalmente se hace que el
jugador se enfrasque en una aventura donde ira conociendo nuevos personajes,
explorando el mundo para ir juntando armas, experiencia, aliados e incluso
magia. [10]
Aunque la mayor´ıa de juegos de aventura incluyen una dosis baja de RPG,
los RPG puros se enfocan espec´ıficamente en subir experiencia y personalizacio´n
del personaje, en juegos como The Elder Scroll IV, el crear y personalizar tu
personaje puede llevar hasta 30 horas. Los RPG cla´sicos, inspirados en los juegos
de tablero, realizan las batallas por turnos, es decir, el jugador usa su equipo y
habilidades aprendidas para atacar mediante una serie de comandos y despue´s
debe quedar esta´tico y esperar a recibir el ataque del otro jugador o CPU. el
mejor ejemplo de esto es Final Fantasy, Dungeons & Dragons. Aunque au´n hay
RPGs cla´sicos, la mayor´ıa ahora usan el combate en tiempo real, es decir, no
hay pausas y ambos atacan al mismo tiempo. [10]
En otra subcategor´ıa de los RPG se han puesto de moda los RPG en l´ınea
o MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG)donde cada jugador crea un
personaje y mediante una conexio´n a internet, entra a un mundo donde miles de
jugadores se unen a la aventura, exploran, intercambian y evolucionan juntos. El
juego con mayor auge es sin duda World of Warcraft, lo mismo que Everquest,
donde la adiccio´n a estar dentro del juego ha causado desde aislamientos y
despidos de gente que abandona sus actividades con tal de seguir jugando, hasta
personas que se conocen en el juego y terminan casa´ndose en la vida real. [10]
Figura 1.29: MMORPG: World of Warcraft
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1.3.17. Juegos de Estrategia
Estrategia por turnos
Tambie´n se los conoce por sus siglas en ingle´s TBS (turn-based strategy).
El te´rmino “juego de estrategia por turnos” generalmente se aplica a ciertos
videojuegos de estrategia para distinguirlos de los juegos de estrategia en tiempo
real. Un jugador de un juego por turnos posee un per´ıodo de ana´lisis antes de
realizar una accio´n. Algunos ejemplos de este ge´nero son Civilization, y las sagas
Heroes of Might and Magic y Master of Orion. [10]
Los juegos por turnos vienen en dos formas dependiendo de si, en un turno,
los jugadores juegan simulta´neamente o juegan sus turnos en secuencia. Los
primeros son llamados juegos de estrategia por turnos simulta´neos; siendo Diplo-
macy un ejemplo notable. Los u´ltimos caen en la categor´ıa de los juegos de
estrategia por turnos alternados, y a su vez se subdividen en:
Posicional
Inicio round robin
Aleatorio
La diferencia esta´ en el orden en el que los jugadores juegan sus turnos. En
posicional, los jugadores empiezan sus turnos en el mismo orden siempre. En el
inicio round robin, el jugador que empieza es elegido de acuerdo a una pol´ıtica
round robin. En aleatorio el primer jugador es elegido al azar. [10]
Casi todos los juegos de estrategia que no sean videojuegos (juegos de mesa)
son por turnos. El mercado de los juegos de computadora u´ltimamente se ha
inclinado ma´s por los juegos en tiempo real. [10]
Algunos juegos recientes han mezclado componentes de los juegos en tiempo
real con componentes de los juegos por turnos. En estos juegos a los jugadores
se les proporcionan dados para 100 movimientos por d´ıa. Estos movimientos
pueden ser tomados en cualquier momento de ese d´ıa independientemente de si
otros jugadores hayan realizado sus movimientos o no. [10]
Figura 1.30: TBS: Heroes of Might And Magic V
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Estrategia en tiempo real
Tambie´n conocidos por sus siglas en ingle´s RTS (real-time strategy). Gen-
eralmente aplicado solo a ciertos juegos de estrategia de computadora, el nombre
“juego de estrategia en tiempo real” indica que la accio´n en el juego es continua,
y los jugadores tendra´n que tomar sus decisiones en un estado de juego constan-
temente cambiante. La jugabilidad de estos tipos de juegos se caracteriza por
la obtencio´n de recursos, construccio´n de bases, investigacio´n de tecnolog´ıas y
produccio´n de unidades. [10]
Algunos jugadores discuten la importancia de la estrategia en los juegos de
estrategia en tiempo real, ya que la habilidad y destreza manual son vistas como
los factores claves en este ge´nero de juegos. Trony Dunniway dijo: “Un jugador
controla cientos de unidades, docenas de edificios y muchos eventos que pasan
todos al mismo tiempo. Solo hay un jugador, y e´l solo puede prestar atencio´n
a una sola cosa a la vez. Los jugadores expertos pueden cambiar ra´pidamente
entre muchas tareas distintas, sin embargo los jugadores casuales tienen ma´s
problemas con esto”. Ernest Adams incluso sugiere que la jugabilidad en tiempo
real interfiere con la estrategia. “El pensamiento estrate´gico, por lo menos en el
campo de la jugabilidad, no se lleva muy bien con la accio´n en tiempo real”. [10]
Dune II, creado por Westwood Studios, es considerado el padre de los RTS.
Este fue seguido por la saga Command & Conquer. Otros juegos de estrategia en
tiempo real populares son Total Annihilation de Cavedog, la saga Warcraft de
Blizzard Entertainment, Starcraft (1998), y la saga Age of Empires de Ensemble
Studios. [10]
Figura 1.31: RTS: WarCraft III
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1.4. Importancia de los videojuegos hoy en d´ıa
Los videojuegos son comu´nmente catalogados como un “medio de entreten-
imiento”, as´ı como usualmente se cataloga al cine, a la televisio´n y al radio, esto
se explica por la forma y el contenido del videojuego comercial general, ya que
durante el principio del boom de la industria, esta era una tecnolog´ıa enfocada
principalmente para los nin˜os, algo que ha cambiado con las nuevas generaciones.
Decir hoy en d´ıa que los videojuegos son “entretenimiento” es anticuado porque
no se esta´ pensando y poniendo atencio´n a la real y visible potencia-aplicacio´n
de este medio, limitando as´ı las interpretaciones y percepciones que se le pueda
atribuir al videojuego y por lo tanto su nivel de valor. [12]
El videojuego, como todo medio de comunicacio´n, es un producto cultural
que corresponde a un contexto, a una sociedad y a unos fines, tambie´n cam-
bia, desde su capacidad como tecnolog´ıa hasta la capacidad de contenido, en
un proceso que generalmente esta´ constituido por personas de muy diferentes
disciplinas (programadores, disen˜adores gra´ficos, escritores, etc.) y por esto ha
sido revalorizado durante la u´ltima de´cada. [12]
Fue un feno´meno tecnolo´gico en su inicio y luego se convirtio´ en un feno´meno
social, ya que muchos nin˜os y jo´venes se han vuelto “videojugadores ” desde
aquellos primeros an˜os a principio de los ’70, y ahora esas personas y los nin˜os
de los u´ltimos 30 an˜os han hecho crecer a la industria del videojuego de una
manera impresionante. [12]
El videojuego es hoy una industria cultural y como tal en ella se encuentran
representadas las necesidades, ilusiones, fantas´ıas, gustos, intelecto y capacidad
de narracio´n, entre otras, de la sociedad de principio del siglo XXI. Pero el
videojuego, como todo objeto cultural, no solamente es producto de la cultura
y sociedad sino tambie´n el mismo hecho de existir la cambia y puede llegar a
transformarla. Hay que poner mucha atencio´n a este punto ya que el videojuego
en muchos aspectos, por ejemplo: comunidades en l´ınea, esta´n cambiando a la
sociedad y cultura que los creo e hizo crecer. El juego de video tiene muchas
aplicaciones en un sentido pra´ctico, una de ellas es su capacidad educativa en el
usuario. El videojuego es parte de la revolucio´n digital que vive nuestra sociedad
actualmente. Este seguramente sera´ el medio de entretenimiento que ma´s se
desarrolle y explote en el inicio de este siglo XXI. Su papel en los medios de
comunicacio´n apenas esta´ empezando. [12]
La industria que se ha creado en torno a los videojuegos mueve miles de mil-
lones cada an˜o, y cada an˜o que pasa tiende a incrementar los ingresos generados
por la misma.
Estos ingresos fueron superiores a 18.000 millones de do´lares a nivel mundial
en el an˜o 2006 mientras que en el an˜o 2007 los ingresos superaron los 23.000
millones de do´lares. El siguiente cuadro muestra un ana´lisis de los ingresos
cosechados por 6 grandes empresas que se dedican a desarrollar videojuegos en
2006 y 2007.
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Empresas 2006 2007
Sony Games 7.988,3 8.765,5
Nintendo Co. Ltd. (Hardware) 2.345,7 5.041,4
Nintendo Co. Ltd. (Software) 1.879,9 3.272,2
Electronics Arts Inc. 2.951,0 3.091,0
Activision Inc. 1.468,0 1.513,0
THQ Inc. 806,6 1.026,9
Ubisoft 662,0 870,8
Total 18.101,5 23.580,8
Cuadro 1.1: Ingresos en millones de do´lares de distintas empresas [13]
Como podemos observar, existe un incremento considerable de los ingresos
de estas empresas, en algunos casos el incremento es ma´s que considerable. El
incremento de Ninctendo Co. Ltd. (Hardware) fue de un 114.92 %, esto refleja
como esta industria se ha abierto paso en el mundo de los negocios a pasos
agigantados.
Otra caracter´ıstica importante es que cada an˜o se lanzan de a miles de t´ıtulos
a la venta, pero el mercado se encuentra dominado por un nu´mero reducido de
juegos que constituyen grandes e´xitos denominados hits. [13]
Mencionado el pa´rrafo anterior podemos hacer una referencia concreta a un
juego con nombre y apellido. En septiembre de 2008 se lanzo´ para la consola
XBOX 360 el juego Halo 3, el cual recaudo´ en el d´ıa de su lanzamiento la friolera
de 170 millones de do´lares, convirtie´ndose en el lanzamiento ma´s exitoso de todos
los tiempos. En la primera semana en el mercado las ventas alcanzaron los 300
millones de do´lares. [13]
Figura 1.32: Halo3 - XBOX360
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Pero claro no so´lo se generan ingresos en esta industria por el desarrollo
de videojuegos. Las videoconsolas son unas grandes fuentes de ingresos para las
compan˜´ıas que las desarrollan. Si nos centramos en las marcas Sony, Microsoft y
Nintendo podemos observar que a nivel mundial el nu´mero de consolas vendidas
puede parecer incluso desorbitado.
Compan˜´ıa Consola Consolas Vendidas Precio Ingresos
Sony PlayStation 3 19.5 Mill 399e 7780.5 Mill e
Nintendo Nintendo Wii 45 Mill 250e 11250 Mill e
Microsoft XBOX360 28 Mill 300e 8400 Mill e
Ingresos Totales: 27430.5 Mill e
Cuadro 1.2: Consolas vendidas por Sony, Nintendo y Microsoft [14]
De todo esto podemos concluir que la industria de los videojuegos se ha
convertido en una de las ma´s importantes y lucrativas a nivel mundial y sigue
creciendo a un ritmo casi temerario, no so´lo en beneficios sino en conceptos y
contenidos. Pra´cticamente el 100 % de la poblacio´n a nivel europeo o americano
ha jugado a los videojuegos y esta industria da empleo a miles de personas en
todo el mundo.
1.5. Objetivos
Se pretende construir un videojuego tipo RTS, en la que el usuario pueda
jugar una partida contra otro jugador, ya sea el ordenador u otra persona. Uno
de los objetivos principales que cumple esta aplicacio´n es la capacidad de ser
multiplataforma donde personas con distintos sistemas operativos puedan jugar
sin ser conscientes de la diferencia de plataforma.
Se ha desarrollado una aplicacio´n funcionalmente completa, el jugador sera´ ca-
paz los para´metros del sistema a su gusto (resolucio´n, aceleracio´n, sonidos,
subt´ıtulos). Podra´ jugar partidas de tipo refriega contra la ma´quina y tam-
bie´n tiene la posibilidad de crear una partida para jugar a trave´s de internet,
ya sea por el uso de LAN o TCP/IP o unirse a una partida ya creada por otra
persona siguiendo los protocolos anteriormente mencionados.
Los jugadores tendra´n la posibilidad de elegir entre 3 bandos totalmente
diferentes. Los Mercenarios, los Olvidados y el Co´nclave cada una de ellas con
gran variedad de unidades y edificios que ofrecera´n una jugabilidad y capacidad
de elaborar estrategias mayor para los jugadores.
Por u´ltimo los jugadores tendra´n la posibilidad de comunicarse a trave´s de
un chat proporcionado por el propio videojuego, tanto en la sala de espera como
dentro de la partida.
Resumiendo los pa´rrafos anteriores, los objetivos principales de este proyecto
son los siguientes:
1. Crear un videojuego de tipo RTS 100 % funcional
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2. Crear un videojuego multiplataforma
3. Capacidad de personalizacio´n de los aspectos te´cnicos del videojuego
4. Capacidad de jugar solo para entrenar y aprender
5. Capacidad de jugar contra otras personas a trave´s de los protocolos LAN
o TCP/IP
6. Capacidad de comunicacio´n a trave´s de un sistema de chat
1.6. Alcance
La creacio´n de esta aplicacio´n esta´ orientada principalmente al entreten-
imiento de los usuarios de ordenadores personales donde podra´n divertirse en-
trenando solos o contra un amigo.
El videojuego en su versio´n inicial solo dispondra´ de 2 mapas disponible para
jugar, eso s´ı en las dos modalidades existentes, un jugador y multijugador.
Se facilitara´n manuales para que el usuario pueda crear los mapas a su antojo
con los recursos disponibles y al ser co´digo abierto el propio usuario si lo desea
podra´ modificar el comportamiento del sistema a todos los niveles, unidades,
mapas, sistema de chat, entre otras, prologando as´ı la vida del videojuego de
manera casi permanente.
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Cap´ıtulo 2
Juegos de Estrategia en
Tiempo Real
En contra de la creencia popular, los juegos de estrategia en tiempo real
no aparecieron con Dune II: Battle for Arrakis en 1992, ya que hay juegos
como The Ancient Art of War, Stonkers y Herzog Zwei. No obstante este juego
establecio´ un formato de juego revolucionario, tanto que muchos an˜os despue´s se
siguio´ usando dicho formato para la realizacio´n de videojuegos de estrategia en
tiempo real. Incluso hoy en d´ıa muchos juegos que llegan a ser top 1 en ventas a
nivel mundial de este ge´nero tienen rastros del formato de aquel juego de tantos
an˜os atra´s.
Fue el primer videojuego de este tipo que usaba el rato´n para mover unidades,
permitiendo a los jugadores interactuar de una forma fluida con sus tropas. [10]
Figura 2.1: Dune2: videojuego que marco´ un hito en los RTS
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2.1. Caracter´ısticas de los RTS
Existen 3 caracter´ısticas que cumplen la mayor´ıa de los RTS:
Recoleccio´n de recursos: Los jugadores deben recolectar recursos para ser
capaces de crear unidades con las que jugar as´ı como construir su base.
Estos recursos var´ıan dependiendo de la configuracio´n del juego, pero por
ejemplo los recursos pueden ser madera para construir casa o piedra para
construir murallas fortificadas en la ciudad. [15]
Desarrollo de la base: En la mayor´ıa de los juegos RTS un jugador debe
construir su base. Esta base puede ser cualquier cosa, desde una ciudad
hasta un castillo pasando por una colonia espcaial. Esta base es el cuartel
general del jugador y si es destruido o capturado puede causa rque el
jugador pierda la partida. La base normalmente puede mejorarse usando
los recursos recolectados por las unidades de dicho jugador. [15]
Control directo de unidades: El jugador puede controlar las unidades
mo´viles. Estas unidades pueden ser cualquier cosa desde tropas armadas,
hasta extraterrestres de otra dimensio´n, pasando por magos y elfos de-
pendiendo del tipo de RTS que se este´ jugando. Los jugadores pueden
dar o´rdenes a estas unidades (luchar, montar en barco y cruzar el oce´ano,
patrullar, etc) y hacerlo de forma individual o en grupo. Por ejemplo,
un jugador podr´ıa necesitar mover un soldado o mover un grupo de 10
soldados y atacar con ellos como si se tratara de una sola unidad. [15]
2.2. Estado del Arte
A d´ıa de hoy existen muchos juegos tipo RTS en el mercado y aunque todos
puedan parecer igual, todos tienen disen˜os muy caracter´ısticos.
Lo primero que podemos diferenciar entre ellos es la ambientacio´n que sus
creadores les han dado. Ah´ı es muchas veces donde se realiza un mayor esfuerzo
ya que todos los creadores de videojuegos quieren hacer que el suyo destaque
por encima de los dema´s pero tal vez no sea la caracter´ıstica ma´s relevante.
Otro punto que puede diferenciar completamente a un videojuego tipo RTS
del resto es el enfoque que se le de´ al control y manejo de las unidades. Con
esto nos referimos a que existen dos formas de enfocar esto punto dentro de este
tipo de videojuegos y aunque generalmente se dan las dos a la vez, una tiene
ma´s importancia que la otra. Nos referimos a macromanejo y micromanejo.
Entendemos por micromanejo como una serie de pequen˜os y detallados ele-
mentos del juego que deben ser controlados manualmente por el jugador. Este
micromanejo puede ir orientado al combate o a la economı´a.
Cuando va orientado al combate lo que se busca es maximizar el dan˜o oca-
sionado a las unidades mo´viles enemigas minimizando los dan˜os en las unidades
mo´viles del jugador. Las te´cnicas ma´s comunes de micromanejo de unidades de
combate por ejemplo son agrupar en formaciones las distintas unidades mante-
niendo, por ejemplo, las de´biles unidades tipo arquero por detra´s y protegidas
por las fuertes unidades de cuerpo a cuerpo. Otro ejemplo es concentrar el
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ataque de las unidades a distancia en las unidades enemigas para eliminarlas
ra´pidamente o hacer uso de las relaciones piedra-papel-tijeras entre las distintas
unidades, construyendo unidades que sirven espec´ıficamente para destruir las
unidades que ha preparado el contrincante.
Cuando orientamos el micromanejo a la economı´a podemos estar hablando de
cosas muy distintas ya que la economı´a en los RTS puede funcionar de diferentes
maneras, pero principalmente consistira´ en que las unidades tipo “trabajador o
recolector” recolecten recursos o construyan edificios siempre y no haya ninguna
ociosa. Tambie´n comprende activar los sistemas de defensa para proteger a los
trabajadores o darles o´rdenes para que escapen ante un ataque enemigo.
Un juego que es un ejemplo de un gran micromanejo de unidades es Warcraft
III: The frozen Throne, ya que es un juego en el que poseeremos pocas unidades
(30-35 como ma´ximo) y cada unidad perdida es crucial para el juego.
Figura 2.2: Warcraft III: The Frozen Throne
Entendemos por macromanejo como el aspecto general de la economı´a del
juego. Esto incluye construir edificios, desarrollar investigaciones y producir
unidades, aparte de otras cosas que conllevan un gasto de los recursos recolec-
tados por el jugador.
Por otro lado un juego que se centra mayormente en la economı´a y no tanto
en las unidades es el Age of Empires II: Age of Kings ya que podremos poseer
hasta 200 unidades y es primordial tener una buena economı´a para vencer a tu
enemigo.
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Figura 2.3: Age of Empires II: Age of Kings
Hasta ahora hemos hablado de juegos que son puramente RTS, pero existe
gran variedad de videojuegos que son mixtos, es decir, tiene un ge´nero principal
y luego en segundo plano contienen aspectos t´ıpicos de un RTS. Por ejemplo, un
caso concreto es el famoso Dungeon Keeper donde somos el duen˜o de una maz-
morra llena de monstruos y tenemos que vencer a los monstruos de la mazmorra
enemiga. En principio parece un RTS en toda regla aunque realmente la gracia
del juego esta´ en meterte dentro del cuerpo de un monstruo de la mazmorra
para aniquilar a los dema´s monstruos o simplemente matar gallinas.
Figura 2.4: Dungeon Keeper
44/219
Real Time Strategy: LABOON
Cap´ıtulo 3
Desarrollo del calendario
Se ha desarrollado un calendario para la creacio´n de Laboon, dividimos to-
do el proceso de desarrollo de Laboon en una serie de bloques. Se muestran 2
calendarios, uno realizado antes del comienzo del proyecto, realizado mediante
te´cnicas de estimacio´n. El segundo es el calendario realizado al final del proyecto
con el tiempo real que se ha tardado en desarrollar este proyecto.
3.1. Calendario Inicial
1. Un primer bloque que no aparece, representar´ıa la duracio´n del aprendizaje
de SDL, la longitud de este bloque se corresponde casi con la duracio´n total
del proyecto debido a que segu´n se iban desarrollando distinto mo´dulos se
deben adquirir nuevos conocimientos para avanzar en la construccio´n del
mismo.
2. Configuracio´n Forja: Este bloque se corresponde con la preparacio´n del
espacio ofrecido por la forja para instalar este proyecto, con todas sus
utilidades.
3. Memoria Laboon: La documentacio´n se ha ido realizando pra´cticamente
desde el principio de la realizacio´n del proyecto, cada vez que se desar-
rollaba algo nuevo y se hac´ıan las pruebas pertinentes, se documentaba
convenientemente en este documento.
4. Ana´lisis Laboon: Este conjunto de tareas se corresponde con la realizacio´n
de los casos de uso, el diagrama de clases ba´sico de Laboon y los diagramas
de comportamiento correspondientes a los distintos casos de uso.
5. Ana´lisis Menu´: Diagramas y descripciones de casos de uso de las funciones
que debe cumplir la parte del menu´ de Laboon. Realizacio´n de los diagra-
mas de comportamiento correspondientes.
6. Ana´lisis Juego: Diagramas y descripciones de casos de uso de las funciones
que debe cumplir la parte del juego de Laboon. Realizacio´n de los diagra-
mas de comportamiento correspondientes.
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7. Disen˜o Laboon: Realizacio´n de los diagramas de secuencia y la eleccio´n de
la arquitectura de Laboon.
8. Disen˜o Menu´: Realizacio´n de los diagramas de secuencia correspondientes
a la parte del menu´ de Laboon.
9. Disen˜o Juego: Realizacio´n de los diagramas de secuencia correspondientes
a la parte del juego de Laboon.
10. Implementacio´n: Codificacio´n de todas las funciones de Laboon.
11. Botones MenuInicio: Realizacio´n del disen˜o general de los botones del
menu´, construccio´n de cada boto´n y posterior codificacio´n en Laboon. Con-
struccio´n de un sistema de captura de eventos para todos los botones del
menu´ de Laboon.
12. Submenu´ opciones: Codificacio´n de las distintas opciones del submenu´ de
opciones (Resolucio´n, Aceleracio´n, Sonidos, Subt´ıtulos).
13. Ficheros Configuracio´n: Preparacio´n de los ficheros de configuracio´n de
video y de audio de Laboon.
14. Submenu´ Eleccio´n Bando: Disen˜o y codificacio´n del submenu´ de eleccio´n
de bando del jugador.
15. Submenu´ UnJugador: Disen˜o y codificacio´n del submenu´ para un jugador,
incluyendo seleccio´n de bando y mapa.
16. Menu´ Multijugador: Disen˜o y codificacio´n del menu´ multijugador incluyen-
do todas las pantallas necesarias para comenzar una partida.
17. Conexiones Base: Codificacio´n y disen˜o de la arquitectura P2P multiju-
gador, uso de bibliotecas conexio´n a trave´s de red.
18. Sistema Chat: Disen˜o y codificacio´n de un sistema de chat basado en
conexiones base.
19. Juego: Codificacio´n de todas las entidades referentes a la parte del juego
de Laboon con el correspondiente disen˜o gra´fico de sus elementos.
20. Tablero: Codificacio´n del tablero del juego y de un sistema de construccio´n
propios de tableros para el jugador, establecimiento de las dimensiones del
tablero y captura de eventos en el mismo.
21. Disen˜o Unidades: Eleccio´n del disen˜o gra´fico de todas las unidades de
Laboon.
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22. Disen˜o Edificios: Eleccio´n del disen˜o gra´fico de todas los edificios de La-
boon.
23. Punteros: Disen˜o gra´fico de los punteros de rato´n para Laboon.
24. MiniMapa: Disen˜o gra´fico y construccio´n de un minimapa usando te´cnicas
de reduccio´n de ima´genes. El me´todo bicu´bico se ha usado.
25. Acciones Unidades: Codificacio´n de todas las acciones ba´sicas y especiales
de cada unidad de Laboon.
26. Acciones Edificios: Codificacio´n de todas las acciones ba´sicas y especiales
de cada edificio de Laboon.
27. Pruebas y Modificaciones: Realizacio´n de las pruebas unitarias de cada
mo´dulo de Laboon y algunas pruebas funcionales en modo un jugador y
multijugador. Tras la realizacio´n de las pruebas se modificaron los mo´dulos
con errores de ejecucio´n no detectados.
28. Manual Usuario: Construccio´n y disen˜o del manual de usuario, donde se
dan a conocer todas las funciones del juego y de las unidades de cada
bando.
29. Unificacio´n Co´digo: Proceso de unificacio´n de co´digo entre Windows y
Linux para reducir al mı´nimo las diferencias entre uno y otro para futuras
modificaciones.
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Figura 3.1: Calendario Planificado (Parte1)
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Figura 3.2: Calendario Planificado (Parte2)
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3.2. Calendario Final
Aunque las tareas en ambos calendarios son las mismas ya que se ha intenta-
do seguir lo ma´ximo posible la planificacio´n inicial, la duracio´n de las tareas ha
variado. Se ha producido una variacio´n considerable en algunas tareas, siendo
la duracio´n real mayor que la duracio´n estimada inicialmente. Estos errores de
estimacio´n se producen principalmente por la falta de conocimiento inicial de
esta plataforma as´ı como por la falta de experiencia realizando estimaciones.
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Figura 3.3: Calendario Real (Parte1)
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Figura 3.4: Calendario Real (Parte2)
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Cap´ıtulo 4
Descripcio´n General de
Laboon
Laboon ofrecera´ la posibilidad de que el usuario pueda jugar a un juego tipo
RTS ya sea contra el propio ordenador o contra otra persona a trave´s de internet.
Este producto se puede considerar como un producto completo e independiente
ya que no forma parte de ningu´n sistema mayor.
Aparte existe la posibilidad de configurar varios aspectos en relacio´n a las
caracter´ısticas del producto, las cuales se detallara´n ma´s adelante.
4.1. Interfaces
Este producto no posee ninguna interfaz externa ya que se puede considerar
una versio´n Standalone que se instalara´ en la ma´quina en la que se vaya a usar.
4.1.1. Interfaces de Usuario
Aunque la interfaz de usuario en este caso es u´nica hay dos partes de esta
aplicacio´n bien diferenciadas.
Menu´: En esta parte de la aplicacio´n podremos elegir que´ tipo de partida
queremos jugar, en que´ mapa jugar y con que´ bando jugar. En la seccio´n
de opciones podremos modificar las siguientes caracter´ısticas del sistema:
Resolucio´n, Sonidos, Aceleracio´n y Subt´ıtulos. Estas caracter´ısticas sera´n
comentadas a pleno detalle ma´s adelante.
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Figura 4.1: Imagen del menu´ principal de Laboon
Juego: Esta parte de la aplicacio´n es mucho ma´s compleja ya que es la
disposicio´n y cantidad de elementos es variable dependiendo de las acciones
que realicemos: Marcar una unidad propia, marcar un grupo de unidades
propias, marcar una unidad enemiga, marcar un edificio propio... La pauta
que siempre se cumplira´ es una visio´n de la zona del mapa en la que nos
encontremos y un minimapa que nos mostrara´ el estado actual del campo
de batalla completo.
Figura 4.2: Imagen de Laboon
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4.1.2. Interfaces con el Hardware
No existen unos requisitos espec´ıficos de hardware para el correcto fun-
cionamiento de Laboon ya que esta´ construido usando unas bibliotecas con ca-
pacidad de funcionar en varias plataformas. El u´nico requisito que se podr´ıa
nombrar dentro de este grupo es que todos los archivos fuentes y de recursos se
encuentren donde lo indique el manual de instalacio´n.
4.1.3. Caracter´ısticas de los usuarios
Laboon va dirigido a usuarios finales de escritorio y no precisa de ningu´n
tipo de formacio´n previa para su uso. Solo se exigen los conocimientos mı´nimos
sobre el manejo de los ordenadores y seguir con precisio´n las instrucciones de
instalacio´n y de uso.
4.2. Restricciones Generales
Laboon ha sido creado teniendo en cuenta una serie de restricciones.
La ma´quina donde se vaya a proceder a ejecutar debera´ tener todas las
bibliotecas necesarias para la correcta ejecucio´n del videojuego, cuyo proceso de
instalacio´n viene detallado en el manual de instalacio´n. En concreto: [10]
SDL (Simple DirectMedia Layer). Conjunto de bibliotecas que proporcio-
nan funciones ba´sicas para realizar operaciones de dibujado 2D, gestio´n
de efectos de sonido y mu´sica, y carga y gestio´n de ima´genes. [10]
SDL Image. Extiende notablemente las capacidades para trabajar con
diferentes formatos de imagen.
SDL Net. Proporciona funciones y tipos de dato multiplataforma para
programar aplicaciones que trabajen con redes.
SDL Mixer. Extiende las capacidades de SDL para la gestio´n y uso de
sonido y mu´sica en aplicaciones y juegos.
SDL TTF. Permite usar fuentes TrueType en aplicaciones SDL.
Respecto al menu´ de inicio de Laboon el usuario solo podra´ o jugar contra
el ordenador en la opcio´n Un Jugador o tendra´ que jugar contra una persona
en la opcio´n Multijugador.
El usuario solo podra´ modificar las caracter´ısticas te´cnicas que le ofrece dicho
menu´, que son las que siguen:
Resolucio´n: El usuario podra´ elegir entre 3 posibles resoluciones: 800x600,
1024x768, 1280x1024.
Aceleracio´n: El usuario podra´ activar o desactivar la aceleracio´n Hardware.
Sonidos: El usuario podra´ activar o desactivar el sonido del videojuego.
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Subt´ıtulos: El usuario podra´ activar o desactivar los subt´ıtulos que aparez-
can en el videojuego.
Cuando el usuario se disponga a jugar una partida solo podra´ elegir un mapa
donde jugar, esto se cumple tanto para Un jugador como para Multijugador,
a su vez solo podra´ elegir 1 bando entre los 3 disponibles del juego, cada uno de
ellos con bonificaciones u´nicas:
Co´nclave.
Mercenarios.
Olvidados.
En cuanto a los requisitos te´cnicos del sistema, Laboon solo necesita que el
usuario posea una tarjeta gra´fica, tarjeta de sonido y posibilidad de conexio´n
a Internet o conexio´n a una red local si el usuario quiere entablar una partida
Multijugador.
4.3. Restricciones de Laboon
Laboon ha sido disen˜ado y construido para satisfacer todos los requisitos
mı´nimos de un juego tipo RTS, pero tambie´n esta´ construido bajo una serie de
restricciones.
Partidas:
• So´lo existen 2 tipos de partidas en Laboon. Un Jugador y Mul-
tijugador, independiente del tipo de partida solo se permitira´n 2
participantes en una partida.
Mapas:
• Los mapas de Laboon debera´n tener dimensiones de 64 x 64 a 128 x
128 casillas de dimensio´n. No tiene porque´ ser cuadrado.
• Los recursos en los mapas son limitados.
Unidades:
• Todas las unidades de Laboon son ortogonales, por tanto solo existen
8 direcciones posibles a la hora de moverse.
• Las unidades sera´n acua´ticas o terrestres, no existiendo unidades
ae´reas.
• Cada jugador tiene una poblacio´n ma´xima limitada de 100.
• Todos los veh´ıculos/edificios/tecnolog´ıas tienen un coste asociado en
Metal, Madera y Poblacio´n.
• Las unidades solo atacara´n a objetivos enemigos si e´stos esta´n dentro
de su rango de accio´n, en caso contrario se acercara´n.
• Sera´ imposible construir una unidad si no posees suficientes recursos
y/o poblacio´n disponible.
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• Se podra´n construir las unidades de de manera individual, no pudi-
endo establecer una cola de creacio´n de unidades.
• La unidad TanqueTransporte carga las unidades de manera indi-
vidual y las libera todas a la vez.
• La unidad TanqueTransporte solo puede cargar unidades pequen˜as,
con una capacidad ma´xima de 5 unidades.
• So´lo se podra´n construir edificios en las zonas habilitadas para ello
siempre y cuando no este´n ocupadas por otros edificios/unidades.
• So´lo se pueden recolectar recursos en las zonas habilitadas para ello.
• Las tareas de recoleccio´n de recursos, construccio´n y reparacio´n so´lo
lo pueden realizar unidades especializadas en cada caso.
• Los ı´ndices de comercio entre Metal y Madera son variables segu´n
la demanda de cada recurso y dichos ı´ndices son compartidos por
ambos contendientes.
4.4. Funcionalidades adicionales de Laboon
Se han implementado varias funcionalidades adicionales en Laboon para que
la curva de aprendizaje de la aplicacio´n sea menor as´ı como para proporcionar
una mayor agilidad al juego cuando el usuario haya dominado las funciones
ba´sicas.
Principalmente la funcionalidad que hace que la curva de aprendizaje sea
menor, ha sido el uso de tooltips.
Un tooltip es un elemento de las interfaces gra´ficas que se emplea junto con el
cursor del rato´n. Cuando un usuario posiciona su cursor sobre un elemento (sin
hacer click sobre este) un pequen˜o recta´ngulo aparece para brindar informacio´n
relacionada a ese elemento.
Con esto podemos conseguir que el usuario evite tener que leerse el manual
del jugador completo para poder empezar a jugar a Laboon.
Enfoca´ndonos en jugadores ma´s expertos podemos decir que Laboon propor-
ciona 2 funcionalidades que no todos los juegos tipo RTS proporcionan:
Personalizacio´n de grupos: Laboon posee la capacidad de crear 9 grupos
personalizables de unidades, donde el usuario tiene que pulsar la tecla
Control + X (donde X ∈ [1, 9]) para crear los grupos y luego pulsara´n
dicho nu´mero para seleccionar las unidades de cada grupo.
Teclas de acceso directo: Casi todas las funcionalidades existentes en el
juego se podra´n hacer usando el teclado del ordenador, para dar mayor
velocidad a las acciones del usuario. Todas estas acciones vienen definidas
al final del manual de usuario contemplado en la seccio´n 10.2.
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Figura 4.3: Ejemplo de Tooltip
4.5. Requisitos para futuras versiones
Para futuras versiones existen ciertos aspectos para mejorar Laboon.
Todo el entorno gra´fico se podr´ıa mejorar notablemente con la ayuda de
algu´n disen˜ador o grafista que se encargara de todos los aspectos visuales del
videojuego.
Respecto a los bandos del videojuego se aumentar´ıan las diferencias para
personalizarlas ma´s. Otro aspecto a mejorar ser´ıa aumentar la cantidad de ju-
gadores que pudieran jugar en una partida, tanto a nivel de Un Jugador como
en Multijugador.
Otro aspecto dentro del videojuego ser´ıa mejorar el Lore del mismo, es decir
crear una historia con un trasfondo para an˜adirle al videojuego un poco de
consistencia.
Por u´ltimo se podr´ıa crear una aplicacio´n paralela al videojuego, un Map
Editor, para facilitar al usuario crear los mapas del juego y poder imponer sus
propias reglas al mismo. Con esto se conseguir´ıa que el usuario creara sus propias
fases y campan˜as.
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4.6. Eleccio´n de Herramientas
4.6.1. Constructor de Diagramas
Se han estudiado varias herramientas en distintos a´mbitos. Por ejemplo a
la hora de realizar los diagramas; existen muchos programas muy buenos para
realizar todos los diagramas necesarios para lo referente a este documento, uno
de los ma´s conocidos es el Dia, pero finalmente nos hemos decidido por usar
MagicDraw ya que aunque los dos programas tienen una funcionalidad similar,
a nivel de visualizacio´n MagicDraw tiene una mejor presentacio´n.
Figura 4.4: Constructor de diagramas: DIA
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Figura 4.5: Constructor de diagramas: MagicDraw
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4.6.2. Documentacio´n
A la hora de realizar la documentacio´n nos hemos inclinado por la aplicacio´n
LaTeX frente a otras con OpenOffice o Office 2003/07 debido a la gran
capacidad que tiene el compilador de LaTeX para construir textos con s´ımbolos
complejos, como por ejemplo textos matema´ticos. Por otra parte trae muchas
automatizaciones que ayudan al usuario a construir textos complejos sin mucha
dificultad.
Figura 4.6: Compilador LaTeX con entorno TexnicCenter
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4.6.3. Bibliotecas Gra´ficas
Existen gran variedad de bibliotecas gra´ficas para la construccio´n de video-
juegos en innumerables plataformas. Para la realizacio´n de este proyecto se
tuvieron en cuenta 3 conjuntos de bibliotecas para desarrollar Laboon.
XNA
Ogre3D
libSDL
XNA
Microsoft XNA es un conjunto de herramientas con un entorno de ejecucio´n
administrado proporcionado por Microsoft que facilita el desarrollo de juegos
de ordenador y de gestio´n. Intentos para liberar a los desarrolladores de juegos
la creacio´n de “repetitivo co´digo” y traer diferentes aspectos de la produccio´n
de juego en conjunto de un u´nico sistema. El XNA es una herramienta que se
anuncio´ el 24 de marzo de 2004, en la Game Developers Conference en San
Jose´, California. La primera comunidad Technology Preview de XNA Build fue
lanzada el 14 de marzo de 2006. XNA Game Studio 2.0 fue lanzado en diciembre
de 2007, seguida de XNA Game Studio 3.0 en 30 de octubre de 2008. [10]
XNA actualmente abarca secciones de Microsoft Game Development Sec-
tions, incluyendo el esta´ndar Kit de desarrollo de Xbox y XNA Game Studio. [10]
XNA Framework
XNA Framework se basa en la implementacio´n nativa de .NET Compact
Framework 2.0 para el desarrollo de la Xbox 360 y .NET Framework 2.0 en
Windows. Incluye un amplio conjunto de bibliotecas de clases, espec´ıficos para
el desarrollo de juegos, para promover la reutilizacio´n de co´digo ma´ximo a trave´s
de plataformas de destino. El marco se ejecuta en una versio´n de Common Lan-
guage Runtime que se ha optimizado para que los juegos de azar proporcionar
un entorno de ejecucio´n administrado. El tiempo de ejecucio´n esta´ disponible
para Windows XP, Windows Vista y Xbox 360. Dado que XNA Games esta´n
programados para el tiempo de ejecucio´n, que se ejecuten en cualquier platafor-
ma que admite el XNA Framework con mı´nima o ninguna modificacio´n. Juegos
que se ejecutan en el marco te´cnicamente pueden escribirse en cualquier lengua-
je compatible con .NET, pero oficialmente se admiten so´lo C# y XNA Game
Studio Express IDE y todas las versiones de Visual Studio 2005. [10]
El XNA Framework por lo tanto encapsulado bajo nivel tecnolo´gicos detalles
relacionados en un juego de codificacio´n, asegura´ndose de que el propio marco
se encarga de la diferencia entre plataformas cuando juegos son portados desde
una plataforma compatible a otro y lo que permite que los desarrolladores de
juegos para concentrarse ma´s en el contenido y la experiencia de juego. XNA
Framework se integra con una serie de herramientas, tales como la plataforma
mu´ltiple audio creacio´n herramienta (XACT), para ayudar en la creacio´n de
contenido. XNA Framework proporciona apoyo para la creacio´n de juego 2D y
3D y permite el uso de los controladores de Xbox 360 y vibraciones. So´lo los
juegos de marco XNA actualmente destinadas a la plataforma Xbox se pueden
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ser distribuidos a los miembros de Club de la Microsoft XNA Creator que lleva
un 99 do´lares/an˜o suscripcio´n.3 Desktop application pueden ser distribuidas
gratuitamente bajo licencia actual de Microsoft. [10]
XNA Build
XNA Build es un conjunto de herramientas de gestio´n de canalizacio´n de
activos de juego, que por definicio´n, mantener, depuracio´n y optimizacio´n de la
canalizacio´n de juego activo de los esfuerzos de desarrollo de juegos individuales.
Una tuber´ıa de juego activo describe el proceso de por que´ contenido de juegos,
tales como texturas y modelos 3D, se modifican para un formato adecuado para
su uso por el motor de juegos de azar. XNA cree ayuda a identificar las depen-
dencias de la tuber´ıa y tambie´n proporciona acceso de la API para habilitar
el tratamiento ulterior de los datos de dependencia. Para ayudar a reducir el
taman˜o de un juego por encontrar contenido que no se utiliza en realidad, se
pueden analizar los datos de dependencia. Por ejemplo, generar XNA ana´lisis
revelo´ que el 40 % de las texturas que acompan˜a MechCommander 2 eran no
utilizado y podr´ıa se han omitido. [10]
XNA Game Studio
XNA Game Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para el de-
sarrollo de juegos. Cinco revisiones han sido liberados hasta ahora. [10]
Ogre3D
OGRE 3D (acro´nimo del ingle´s Object-Oriented Graphics Rendering En-
gine) es un motor de renderizado 3D orientado a escenas, escrito en el lenguaje
de programacio´n C++. [10]
Sus bibliotecas evitan la dificultad de la utilizacio´n de capas inferiores de
bibliotecas gra´ficas como OpenGL y Direct3D, y adema´s, proveen una interfaz
basada en objetos del mundo y otras clases de alto nivel. [10]
El motor es software libre, licenciado bajo LGPL y con una comunidad muy
activa. Incluso ha sido utilizado en algunos videojuegos comerciales, como por
ejemplo Ankh y Earth Eternal. [10]
libSDL
Simple DirectMedia Layer (SDL) es un conjunto de bibliotecas desarrolladas
con el lenguaje C que proporcionan funciones ba´sicas para realizar operaciones
de dibujado 2D, gestio´n de efectos de sonido y mu´sica, y carga y gestio´n de
ima´genes. [10]
Pese a estar programado en C, tiene wrappers a otros lenguajes de pro-
gramacio´n como C++, Ada, C#, Basic, Erlang, Lua, Java, Python, etc. Tam-
bie´n proporciona herramientas para el desarrollo de videojuegos y aplicaciones
multimedia. Una de sus grandes virtudes es el tratarse de una biblioteca mul-
tiplataforma, soportando oficialmente los sistemas windows, GNU/Linux, Ma-
cOS y QNX, adema´s de otras arquitecturas/sistemas como Dreamcast, GP32,
GP2X... De ah´ı le vienen las siglas Simple Directmedia Layer que ma´s o menos
alude a capa de abstraccio´n multimedia. Desarrolladas inicialmente por Sam
Lantinga, desarrollador de videojuegos para la plataforma GNU/linux. [10]
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La biblioteca se distribuye bajo la licencia LGPL, que es la que ha provocado
el gran avance y evolucio´n de las SDL. [10]
Biblioteca elegida
Finalmente entre estas opciones elegimos libSDL frente a las otras dos. Las
razones principales son que finalmente se decidio´ construir un juego bajo una
plataforma 2D, lo cual hac´ıa que Ogre3D perdiera gran parte de su capacidad
y fue descartado. Otro objetivo que deb´ıa cumplir la biblioteca que fue´ramos
a escoger que fuera capaz de funcionar tanto en sistemas Windows como en
sistemas linux y a ser posible bajo licencia GPL, as´ı que se descarto´ XNA
por esos motivos au´n siendo probablemente un motor mucho ma´s potente que
libSDL.
4.7. Herramientas utilizadas
Para la realizacio´n de este proyecto se han usado herramientas de software
libre en su mayor´ıa, junto con otras herramientas gratuitas, minimizando de
esta manera en costes, usando herramientas fiables, seguras y estables.
Software libre utilizado para la creacio´n de la aplicacio´n:
Sistema Operativo Libre: Ubuntu 9.04 Jaunty Jackalope. Sistema opera-
tivo libre con licencia GNU.
IDE de desarrollo: Eclipse usando C++.
Bibliotecas LibSDL. Bibliotecas con licencia GNU.
Modelado de figuras: Blender. Software con licencia GNU.
Pintado 2D: Gimp. Software con licencia GNU.
Software adicional usado para la construccio´n de esta aplicacio´n. El objeti-
vo de usar estas aplicaciones es garantizar una compatibilidad de uso con los
sistemas Windows, ya que son los ma´s usados.
Sistema operativo: Windows Vista Home Premium.
IDE de desarrollo: Visual Studio Express 2008 usando C++.
Pintado 2D: Aplicacio´n de dibujado: Paint.Net.
Software utilizado para realizar la documentacio´n:
Editor de documentacio´n: Latex.
Compilador de documentacio´n: TeXnicCenter.
Editor de Diagramas: DrawMagic v16.6.
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4.8. Comunidad
Desde el inicio del desarrollo de Laboon se han ido incorporando poco a
poco diferentes personas a la causa para ayudarme de forma desinteresada a
desarrollar este proyecto.
Integrantes de la comunidad Laboon:
Jose´ Cordero: Creador de Laboon.
Manuel Palomo: Director del proyecto. Manolo me ha ayudado con varios
aspectos te´cnicos del videojuego.
A´lvaro Gil: Tester. A´lvaro me ha ayudado a probar muchos aspectos del
videojuego empleando muchas horas.
Jose´ Sa´nchez: Creador de la OST. Jose´ ha creado varias pistas de mu´sica
para ambientar el videojuego.
Jesu´s Cordero: Disen˜ador. Jesu´s ha disen˜ado el interfaz gra´fica del menu´ ini-
cial del videojuego.
Lorena Gutie´rrez: Supervisora. Lorena ha desarrollado la web donde esta´ col-
gado Laboon y me ha ayudado a modificar varios aspectos te´cnicos del
videojuego.
A todos ellos, muchas gracias.
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Cap´ıtulo 5
Desarrollo del Proyecto
Durante los siguientes cap´ıtulos analizaremos los requisitos del sistema apli-
cando una metodolog´ıa de desarrollo.
5.1. Metodolog´ıa de Desarrollo
Para el desarrollo y especificacio´n de Laboon utilizaremos como metodolog´ıa
el RUP (Rational Unified Process). Mediante esta metodolog´ıa desarrollaremos
la aplicacio´n orientada a objetos. Utilizaremos UML como lenguaje de modelado
y notacio´n.
La principal razo´n por la que se ha desarrollado la aplicacio´n mediante una
metodolog´ıa orientada a objetos y notacio´n UML, es la escalabilidad, el poder
an˜adir en un futuro nuevos mo´dulos sin tener que modificar el disen˜o existente.
Se han aprovechado otras caracter´ısticas singulares de este paradigma tales como
la herencia, mayor legibilidad del co´digo, mayor reusabilidad y mantenimiento.
5.2. Especificacio´n de requisitos del sistema
5.2.1. Requisitos de interfaces
En la seccio´n del menu´ del videojuego la interfaz con el sistema se hace a
trave´s de dos clases. Estas clases u´nicamente acceden a una serie de ficheros
de configuracio´n a partir de los cuales se aplicara´ la configuracio´n deseada al
videojuego.
ConfiguracionVideo: Clase que se encarga de obtener informacio´n del fichero
video.cfg. De este fichero podemos obtener: La resolucio´n de la aplicacio´n,
el tipo de aceleracio´n, aparicio´n de subt´ıtulos durante el videojuego.
ConfiguracionSonido: Clase que se ocupa de obtener informacio´n del fichero
audio.cfg. De este fichero podemos obtener la ubicacio´n de los archivos
de sonido, el volumen al que se reproducira´n los archivos de audio y la
cantidad de archivos que componen la banda sonora personalizable del
videojuego.
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En la seccio´n del juego en s´ı no clases que interaccionen con el sistema
operativo, excluyendo los ficheros de imagen que representan a dichas unidades.
En todo momento se trabaja a trave´s de la capa creada por las bibliotecas
LibSDL.
Para las interfaces de usuario hemos usado las bibliotecas LibSDL v1.2 y se
ha construido segu´n viene documentado en la seccio´n 4.1.1
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Parte II
Ana´lisis y Disen˜o de
Laboon
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Cap´ıtulo 6
Ana´lisis del Sistema
6.1. Modelos de casos de uso
Para el desarrollo de un proyecto es muy importante realizar un modelado
tanto de ana´lisis y disen˜o para obtener un conjunto de modelos que nos permitan
especificar los requisitos, la estructura y el comportamiento del sistema.
Comenzaremos nuestro ana´lisis del sistema realizando el modelado de casos
de uso. Entendemos un caso de uso como una descripcio´n que especifica un
comportamiento deseado del sistema. Los casos de uso describen que´ hace el
sistema representando los requisitos funcionales.
Para describir los casos de uso de Laboon, nos ayudaremos de representa-
ciones gra´ficas, diagramas de casos de uso, y de una descripcio´n del mismo.
E´sta descripcio´n incluira´ el nombre del caso de uso, actores que intervienen en
e´l, precondiciones, postcondiciones, escenario principal y lo posibles escenarios
alternativos. Entendemos por actores del sistema aquellos usuarios, sistemas o
tiempo que intervienen en la aplicacio´n. Entendemos por escenario principal, el
flujo normal que seguira´ la aplicacio´n para ese caso de uso. Entendemos por es-
cenarios alternativos aquellas variantes que se pueden dar durante el transcurso
del caso de uso(errores, otras opciones, etc).
6.1.1. Diagramas de Casos de Uso
Comenzaremos realizando un agrupamiento de casos de uso. Posteriormente
iremos descendiendo en abstraccio´n, hasta los casos de usos ma´s concretos. En
un nivel mayor nos encontramos con dos casos de uso. El primero de ellos es
Gestio´n Menu´ que se ocupa de todas las acciones que se pueden realizar cuan-
do nos encontramos en el menu´ de Laboon, y el segundo es Gestio´n Video-
juego que ana´logamente se encargara´ de todas las acciones a realizar cuando el
videojuego en s´ı se encuentre en funcionamiento.
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Figura 6.1: Diagrama de caso de uso general.
Dentro de Gestio´n Menu´ existen varios casos de uso agrupados segu´n la
opcio´n que elijamos. La primera es jugar en modo unJugador, la segunda es
jugar en modo multiJugador, la tercera es entrar en opciones y por u´ltimo
tendremos salir.
Figura 6.2: Diagrama de caso de uso del menu´ de Laboon.
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6.1.2. Caso de Uso: Un Jugador
Caso de Uso: Un Jugador.
Precondiciones: Ninguna
Postcondiciones: El jugador establecera´ una partida en modo “Un Ju-
gador” contra el sistema.
Descripcio´n: Partida de un solo jugador.
Resumen: El jugador quiere jugar una partida de refriega contra el sistema.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. Jugador selecciona la opcio´n “Un Jugador”.
2. El sistema asigna el tipo de partida a unJugador y devuelve la pantalla
de seleccio´n de mapas.
3. El jugador elige el mapa que desee jugar y le da a “Aceptar”.
4. El sistema guarda el mapa seleccionado devuelve la pantalla de seleccio´n
de bando.
5. El jugador selecciona la bando con el que desea jugar y pulsa “Aceptar”.
6. El sistema guarda la bando seleccionado por el jugador y comienza la
partida.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela la peticio´n de partida contra el sistema.
6.1.3. Caso de Uso: Crear Partida Multijugador
Caso de Uso: Crear Partida Multijugador.
Precondiciones: Ninguna
Postcondiciones: El jugador iniciara´ una partida en modo “Multijugador”
contra el jugador remoto, siendo el primero el host de la partida.
Descripcio´n: Ser Host para partida multijugador.
Resumen: El jugador participara´ como servidor en una partida multiju-
gador.
Actores: Jugador (Principal) y Jugador Remoto (secundario)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona la opcio´n “Multijugador”.
2. El sistema devuelve la pantalla de eleccio´n de tipo de partida multijugador.
3. El jugador selecciona la opcio´n “Crear Partida”.´
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4. El sistema devuelve un formulario para que el jugador introduzca su nom-
bre.
5. El jugador introduce su nombre, pulsa la tecla “Intro” y pulsa “Aceptar”.
6. El sistema guarda el nombre del jugador y devuelve la pantalla de seleccio´n
de mapas.
7. El jugador elige el mapa que desea y selecciona “Aceptar”.
8. El sistema almacena el mapa seleccionado y muestra la pantalla de selec-
cio´n de bando.
9. El jugador selecciona la bando con el que desea jugar y selecciona “Acep-
tar”.
10. El sistema almacena la bando seleccionado por el jugador y muestra la
pantalla de partida multijugador.
11. El jugador pulsa el boto´n “Esperar” para que el Jugador Remoto acceda
a la partida.
12. El jugador remoto accede a la partida y pulsa el boto´n “Listo”.
13. El jugador pulsa el boto´n “Comenzar”.
14. El sistema lanza la partida multijugador.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de partida multijugador.
6.1.4. Caso de Uso: Unirse a una Partida Multijugador.
Caso de Uso: Unirse a una Partida Multijugador.
Precondiciones: Ninguna
Postcondiciones: El jugador participara´ en una partida tipo “Multiju-
gador”, actuando como cliente en la misma.
Descripcio´n: Ser cliente en una partida multijugador.
Resumen: El jugador participara´ como cliente en una partida multijugador.
Actores: Jugador (Principal) y Jugador Remoto (secundario).
Escenario Principal
1. El jugador selecciona la opcio´n “Multijugador”.
2. El sistema devuelve la pantalla de eleccio´n de tipo de partida multijugador.
3. El jugador selecciona la opcio´n “Unirse a Partida”.
4. El sistema devuelve el formulario para que el jugador introduzca su nom-
bre.
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5. El jugador introduce su nombre, pulsa la tecla “Intro” y pulsa el boto´n
“Aceptar”.
6. El sistema guarda el nombre del jugador y devuelve la pantalla de seleccio´n
de bando.
7. El jugador selecciona la bando con el que desea jugar y selecciona “Acep-
tar”.
8. El sistema devuelve el formulario para que el jugador introduzca la IP del
jugador remoto.
9. El jugador introduce la direccio´n IP del jugador remoto , pulsa la tecla
“Intro” y pulsa “Aceptar”.
10. El sistema comprueba la IP introducida y conecta con el jugador Remoto
y muestra la pantalla de partida multijugador.
11. El jugador pulsa el boto´n “Listo”.
12. El sistema lanza la partida multijugador.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de partida multijugador.
10b. El sistema no puede conectar a la partida del jugador remoto.
6.1.5. Caso de Uso: Cambiar Resolucio´n
Caso de Uso: Cambiar Resolucio´n
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de video debe existir.
Postcondiciones: El jugador cambiara´ la propiedad Resolucio´n del sistema.
Descripcio´n: Cambiar la resolucio´n del sistema.
Resumen: El jugador quiere modificar la resolucio´n existente en el sistema
por otra que le sea ma´s co´moda.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Opciones”.
2. El sistema devuelve la pantalla con las distintas opciones disponibles.
3. El jugador selecciona el boto´n de “Resolucio´n”.
4. El sistema muestra la pantalla con las resoluciones disponibles en el sis-
tema.
5. El jugador selecciona la resolucio´n deseada y pulsa el boto´n “Aceptar”.
6. El sistema guarda los cambios y actualiza la resolucio´n actual por la de-
seada.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de cambio de resolucio´n.
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6.1.6. Caso de Uso: Activar o Desactivar Aceleracio´n Hard-
ware
Caso de Uso: Activar o Desactivar Aceleracio´n Hardware
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones: El jugador cambiara´ la propiedad Aceleracio´n del sis-
tema.
Descripcio´n: Cambiar la aceleracio´n del sistema.
Resumen: El jugador quiere modificar la aceleracio´n actual de Hardware a
Software o viceversa.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Opciones”.
2. El sistema devuelve la pantalla con las distintas opciones disponibles.
3. El jugador selecciona el boto´n “Aceleracio´n”.
4. El sistema muestra los distintos tipos de aceleraciones existentes.
5. El jugador elige la aceleracio´n deseada y pulsa “Aceptar”.
6. El sistema guarda los cambios y actualiza la aceleracio´n del mismo.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de cambio de aceleracio´n.
6.1.7. Caso de Uso: Activar o Desactivar Sonidos
Caso de Uso: Activar o Desactivar Sonidos
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de audio debe existir.
Postcondiciones: El usuario activara´ o desactivara´ el sistema de audio.
Descripcio´n: Poner en funcionamiento o no el sistema de audio.
Resumen: El jugador quiere activar o desactivar el sistema de audio de
Laboon.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Opciones”.
2. El sistema devuelve la pantalla con las distintas opciones disponibles.
3. El jugador selecciona el boto´n “Sonidos”.
4. El sistema muestra las opciones del sistema de audio.
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5. El jugador elige si activa o desactiva el sistema de audio.
6. El sistema guarda los cambios y actualiza el estado del sistema de audio.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de cambio del sistema de audio.
6.1.8. Caso de Uso: Activar o Desactivar Subt´ıtulos
Caso de Uso: Activar o Desactivar Subt´ıtulos
Precondiciones: El archivo de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones: El usuario activara´ o desactivara´ el sistema de audio.
Descripcio´n: Poner en funcionamiento o no el sistema de subt´ıtulos.
Resumen: El jugador quiere activar o desactivar el sistema de subt´ıtulos.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Opciones”.
2. El sistema devuelve la pantalla con las distintas opciones disponibles.
3. El jugador selecciona el boto´n “Subt´ıtulos”.
4. El sistema muestra las opciones del sistema de subt´ıtulos.
5. El jugador elige si activa o desactiva el sistema de subt´ıtulos.
6. El sistema guarda los cambios y actualiza el estado del sistema de subt´ıtu-
los.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso del sistema de subt´ıtulos.
Dentro de Gestio´n Videojuego, poseemos ma´s casos de usos pero esta vez
son todos dispares. Hay muchas acciones que son bastante similares por lo tan-
to vamos a mostrar todas las funcionalidades distintas que se pueden realizar
durante la una partida en Laboon.
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Figura 6.3: Diagrama de caso de uso del juego de Laboon.
6.1.9. Caso de Uso: Mover Unidad
Caso de Uso: Mover Unidad
Precondiciones: El jugador debe tener uno o varios veh´ıculos propios se-
leccionados.
Postcondiciones: Las unidades comenzara´n a moverse hasta el punto ob-
jetivo.
Descripcio´n: El jugador mueve una o varias unidades.
Resumen: Un jugador quiere mover una o varias unidades desde una zona
del mapa a un punto concreto.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Mover” o pulsa V.
2. El sistema cambia el puntero por una mira dando a entender que se ha
aceptado la accio´n de mover.
3. El jugador selecciona el punto objetivo donde mover.
4. El sistema da las o´rdenes de mover a todos los veh´ıculos seleccionados.
5. El sistema calcula los caminos de todos los veh´ıculos.
6. El sistema empieza a mover los veh´ıculos segu´n el camino calculado.
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Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de mover unidades.
6.1.10. Caso de Uso: Parar Unidad
Caso de Uso: Parar Unidad
Precondiciones: El jugador debe tener uno o varios veh´ıculos propios se-
leccionados.
Postcondiciones: Las unidades dejara´n de hacer lo que este´n haciendo y
pasara´n a estado “Ocioso”.
Descripcio´n: El jugador para una o varias unidades.
Resumen: Un usuario quiere parar o hacer que dejen de actuar uno o varios
veh´ıculos.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Parar” o pulsa P.
2. El sistema da las o´rdenes de parar a todos los veh´ıculos seleccionados.
3. El sistema hace que todos los veh´ıculos dejen de moverse y/o actuar pasan-
do todos a estado “Ocioso”.
6.1.11. Caso de Uso: Atacar Unidad
Caso de Uso: Atacar Unidad
Precondiciones: El jugador debe tener uno o varios veh´ıculos propios se-
leccionados.
Postcondiciones: Las unidades comenzara´n a atacar a la unidad objetivo
del jugador contrario.
Descripcio´n: El jugador manda a atacar a una unidad enemiga.
Resumen: Un jugador quiere atacar con una o varias unidades desde una
zona del mapa a una unidad concreto.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Atacar” o pulsa A.
2. El sistema cambia el puntero por una mira dando a entender que se ha
aceptado la accio´n de atacar.
3. El jugador selecciona el punto objetivo donde atacar.
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4. El sistema da las o´rdenes de atacar a todos los veh´ıculos seleccionados.
5. Si una unidad esta´ suficientemente cerca el sistema le mandara´ atacar,
en caso contrario el sistema le mandara´ mover hasta llegar a rango de
disparo.
6. El sistema calcula los caminos de todos los veh´ıculos si es necesario.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de atacar unidades.
6.1.12. Caso de Uso: Mantener Posicio´n Unidad
Caso de Uso: Mantener Posicio´n Unidad
Precondiciones: El jugador debe tener uno o varios veh´ıculos propios se-
leccionados.
Postcondiciones: Las unidades se quedara´n acechando desde su posicio´n
actual.
Descripcio´n: El jugador manda que sus veh´ıculos mantengan su posicio´n
pase lo que pase.
Resumen: Un jugador quiere que sus unidades no se muevan bajo ningu´n
concepto y que si alguna unidad entra en su rango de disparo ataquen.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Mantener Posicio´n” o pulsa H.
2. El sistema da las o´rdenes de mantener posicio´n a todos los veh´ıculos se-
leccionados.
3. El sistema hace que todos los veh´ıculos se paren comprobando perio´dica-
mente si hay amenazas cerca para atacar.
6.1.13. Caso de Uso: Patrullar Unidad
Caso de Uso: Patrullar Unidad
Precondiciones: El jugador debe tener un veh´ıculo de ataque propio selec-
cionado.
Postcondiciones: La unidad seleccionada patrullara´ entre 2 puntos del ma-
pa buscando enemigos.
Descripcio´n: El jugador manda a patrullar a una unidad.
Resumen: Un jugador quiere que un veh´ıculo de ataque patrulle entre 2
puntos en busca de amenazas cercanas.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
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1. El jugador selecciona el boto´n “Patrullar”.
2. El sistema cambia el puntero por una mira dando a entender que se ha
aceptado la accio´n de patrullar.
3. El jugador selecciona el punto objetivo donde patrullar.
4. El sistema da la orden de patrullar al veh´ıculo seleccionado.
5. El sistema calcula el camino del veh´ıculo seleccionado.
6. Si una unidad esta´ suficientemente cerca de una amenaza el sistema le
mandara´ atacar, en caso contrario el veh´ıculo seguira´ patrullando in-
definidamente.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de patrullar.
6.1.14. Caso de Uso: Construir Edificio
Caso de Uso: Construir Edificio
Precondiciones: El jugador debe tener un veh´ıculo propio seleccionado de
tipo “PeonConstructor”.
Postcondiciones: La unidad seleccionada iniciara´ el proceso de construc-
cio´n del edificio que el jugador elija.
Descripcio´n: El jugador manda a construir un edificio.
Resumen: Un jugador quiere construir un nuevo edificio en el tablero.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Construir” o pulsa C.
2. El sistema cambia el cuadro de mandos para mostrar los edificios que
existen para construir.
3. El jugador selecciona el edificio que quiere construir.
4. El sistema comprueba que el jugador posee suficientes recursos para con-
struir dicho edificio.
5. El sistema activa una sombra que simboliza el taman˜o que ocupa el edificio
y cambia el puntero a una mira dando a entender que ha entendido la
peticio´n.
6. El usuario elige donde quiere construir el edificio.
7. El sistema comprueba que la zona esta´ limpia.
8. El sistema calcula la el camino hasta el punto donde se construira´ el edi-
ficio.
81/219
Real Time Strategy : LABOON
9. El “PeonConstructor” se mueve hasta un punto cercano del sitio donde se
construira´ el edificio.
10. El sistema vuelve a comprobar que el usuario posee recursos suficientes
para construir el edificio y que la zona esta´ libre.
11. El sistema crea un nuevo edificio en el tablero, reduciendo los recursos del
jugador que lo ha solicitado.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de reparar un edificio.
4b. El jugador no posee suficientes recursos para construir el edificio de-
volviendo un mensaje de error.
7b. La zona de construccio´n esta´ ocupada y no se puede construir en ella,
el sistema devuelve un mensaje de error.
10b. El jugador no posee suficientes recursos para construir el edificio
devolviendo un mensaje de error.
10c. La zona de construccio´n esta´ ocupada y no se puede construir en ella,
el sistema devuelve un mensaje de error.
6.1.15. Caso de Uso: Reparar Edificio
Caso de Uso: Reparar Edificio
Precondiciones: El jugador debe tener un veh´ıculo propio seleccionado de
tipo “PeonConstructor”.
Postcondiciones: La unidad seleccionada iniciara´ el proceso de reparacio´n
del edificio que el jugador elija.
Descripcio´n: El jugador manda a reparar un edificio.
Resumen: Un jugador quiere reparar un edificio propio del tablero.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Reparar” o pulsa R.
2. El sistema cambia puntero por una mira dando a entender que acepta la
peticio´n de reparar.
3. El jugador selecciona el edificio que quiere reparar.
4. El sistema comprueba que el edificio es del propio jugador.
5. El sistema calcula la el camino hasta el punto donde se encuentra el edi-
ficio.
6. El “PeonConstructor” se mueve hasta un punto cercano del sitio donde
reparara´ el edificio.
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7. El sistema da la orden al “PeonConstructor” de reparar el edificio.
8. El “PeonConstructor” repara el edificio objetivo.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de reparar un edificio.
4b. El edificio no es propio y el peo´n atacara´ al edificio enemigo.
8b. El jugador no posee suficientes recursos para seguir reparando el edi-
ficio y se queda en estado ocioso.
6.1.16. Caso de Uso: Recolectar Recursos
Caso de Uso: Recolectar Recursos
Precondiciones: El jugador debe tener un veh´ıculo propio seleccionado de
tipo “PeonLen˜ador”, “PeonMinero” o “BarcoPeon”.
Postcondiciones: La unidad seleccionada iniciara´ el proceso de recoleccio´n
de recursos en un punto establecido.
Descripcio´n: El jugador manda a una unidad a recolectar recursos.
Resumen: Un jugador quiere recolectar recursos del tablero.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Recolectar” o pulsa G.
2. El sistema cambia puntero por una mira dando a entender que acepta la
peticio´n de recolectar.
3. El jugador selecciona punto del mapa donde recolectar.
4. El sistema comprueba que la zona es una zona con recursos y dichos re-
cursos son los que recolecta la unidad seleccionada.
5. El sistema calcula la el camino hasta el punto donde se recolectara´n los
recursos.
6. El veh´ıculo seleccionado se mueve hasta un punto que se le ha marcado.
7. El sistema manda al veh´ıculo a recolectar el recurso sobre el que se en-
cuentra.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de recolectar recursos.
4b. El recurso asignado no se corresponde con el veh´ıculo seleccionado.
4c. La zona seleccionada no posee recursos.
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6.1.17. Caso de Uso: Cargar Unidad
Caso de Uso: Cargar Unidad
Precondiciones: El jugador debe tener un veh´ıculo propio seleccionado de
tipo “TanqueTransporte”.
Postcondiciones: La unidad seleccionada cargara´ a la unidad propia obje-
tivo.
Descripcio´n: El jugador manda a la unidad seleccionada cargar a la unidad
objetivo.
Resumen: Un jugador quiere introducir una unidad en el transporte.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Cargar Unidad” o pulsa L.
2. El sistema cambia puntero por una mira dando a entender que acepta la
peticio´n de carga.
3. El jugador selecciona una unidad a la que cargar.
4. El sistema comprueba que la unidad es propia y que tiene el taman˜o
adecuado.
5. El sistema calcula la el camino hasta el punto donde se encuentra la
unidad.
6. El veh´ıculo seleccionado se mueve hasta un punto que se le ha marcado.
7. El sistema manda al veh´ıculo a cargar la unidad objetivo.
8. La unidad objetivo desaparece del tablero y queda dentro del transporte.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de carga de unidades.
4b. La unidad seleccionada no es propia y el veh´ıculo seleccionado ataca
a la unidad objetivo.
4c. La unidad seleccionada es ma´s grande de lo permitido y no se introduce
en el transporte devolviendo un mensaje de error.
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6.1.18. Caso de Uso: Descargar Unidades
Caso de Uso: Descargar Unidades
Precondiciones: El jugador debe tener un veh´ıculo propio seleccionado de
tipo “TanqueTransporte”.
Postcondiciones: La unidad seleccionada descargara´ todas las unidades
que haya en su interior.
Descripcio´n: El jugador manda a la unidad seleccionada descargar las
unidades que esta´n dentro.
Resumen: Un jugador quiere extraer todas las unidades del transporte.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Descargar Unidades” o pulsa U.
2. El sistema para el veh´ıculo seleccionado.
3. El sistema comprueba que hay espacio para extraer las unidades.
4. El sistema manda al transporte a descargar sus unidades.
5. Las unidades que esta´n dentro del transporte aparecen en el tablero.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de descarga de unidades.
3b. No hay espacio para extraer ma´s unidades, el veh´ıculo seleccionado se
queda ocioso y el sistema devuelve un mensaje de error.
6.1.19. Caso de Uso: Desarrollar Tecnolog´ıa
Caso de Uso: Desarrollar Tecnolog´ıa
Precondiciones: El jugador debe tener un edificio propio seleccionado de
tipo “LaboratorioInvestigacion”.
Postcondiciones: La unidad seleccionada comenzara´ a desarrollar la tec-
nolog´ıa especificada.
Descripcio´n: El jugador manda a desarrollar una nueva tecnolog´ıa.
Resumen: Un jugador quiere evolucionar sus unidades a trave´s del desar-
rollo de una nueva tecnolog´ıa.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona la tecnolog´ıa que quiera desarrollar.
2. El sistema comprueba que el jugador posea recursos suficientes.
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3. El sistema avisa al edificio para que comience a desarrollar la tecnolog´ıa.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de desarrollo de tecnolog´ıa
2b. No hay recursos suficientes, el sistema devuelve mensaje de error.
6.1.20. Caso de Uso: Crear Unidad
Caso de Uso: Crear Unidad
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
cree unidades.
Postcondiciones: La unidad seleccionada comenzara´ a desarrollar la unidad
especificada.
Descripcio´n: El jugador manda a construir una nueva unidad.
Resumen: Un jugador quiere incrementar la cantidad de unidades en el
tablero.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona la unidad a desarrollar.
2. El sistema comprueba que el jugador posea recursos suficientes.
3. El sistema comprueba que el jugador tenga poblacio´n libre suficiente para
crear dicha unidad.
4. El sistema avisa al edificio para que comience a desarrollar la unidad.
5. El edificio construye la unidad objetivo.
6. El sistema comprueba que hay espacio en el tablero para an˜adir la unidad.
7. El sistema an˜ade una unidad en el tablero.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de desarrollo de unidad
2b. No hay recursos suficientes, el sistema devuelve mensaje de error.
3b. No poblacio´n suficiente, el sistema devuelve mensaje de error.
5b. No sitio para desplegar, el sistema devuelve mensaje de error y de-
vuelve los recursos al jugador.
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6.1.21. Caso de Uso: Cancelar Desarrollo
Caso de Uso: Cancelar Desarrollo
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
cree unidades y/o tecnolog´ıas y dicho edificio debe estar en mitad de un desar-
rollo.
Postcondiciones: El edificio seleccionado dejara´ de desarrollar la unidad/tec-
nolog´ıa actual.
Descripcio´n: El jugador cancela un desarrollo.
Resumen: Un jugador quiere dejar de desarrollar una unidad o una tec-
nolog´ıa.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador selecciona el boto´n “Cancelar Desarrollo”.
2. El sistema cancela el desarrollo y devuelve una parte de los recursos in-
vertidos al jugador.
6.1.22. Caso de Uso: Comercio Recursos
Caso de Uso: Comercio Recursos
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio de tipo
“Mercado”.
Postcondiciones: Se hara´ un trueque de recursos.
Descripcio´n: El jugador cambia metal o madera por el recurso contrario.
Resumen: Un jugador quiere conseguir ra´pidamente recursos de un tipo a
cambio de entregar recursos del tipo contrario.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador pulsa el boto´n del recurso que necesita.
2. El sistema comprueba que el jugador tiene recursos suficientes del tipo
contrario.
3. El sistema extrae los recursos del tipo entregado del jugador y le entrega
100 unidades del recurso solicitado.
4. El sistema actualiza los ı´ndices de intercambio
Escenarios Alternativos
2a. El jugador no tiene suficientes recursos del tipo solicitado para hacer
el intercambio.
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6.1.23. Caso de Uso: Enviar Mensaje
Caso de Uso: Enviar Mensaje
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida tipo Multijugador.
Postcondiciones: Se enviara´ un mensaje al jugador contrario.
Descripcio´n: El jugador manda un mensaje de texto al jugador enemigo a
trave´s del chat.
Resumen: Un jugador quiere decirle algo al jugador enemigo.
Actores: Jugador (Principal)
Escenario Principal
1. El jugador pulsa la teclar INTRO.
2. El sistema abre la ventana de chat.
3. El jugador introduce su mensaje y vuelve a pulsar INTRO.
4. El sistema empaqueta el mensaje y lo env´ıa al jugador remoto.
5. El sistema del jugador remoto desempaqueta el mensaje y se lo muestra
por pantalla.
Escenarios Alternativos
*a. El jugador cancela el proceso de env´ıo de mensaje por chat.
6.2. Modelo Conceptual
El modelado conceptual de los datos nos permite modelar los requisitos
descritos usando estructuras de dates y relaciones entre ellos.
La te´cnica que utilizaremos para realizar y presentar el modelado es un
diagrama de clases.
Este modelado incluye:
Clases.
Asociaciones.
Atributos.
Restricciones de seguridad.
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Figura 6.4: Diagrama conceptual de clases (Parte1).
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Figura 6.5: Diagrama conceptual de clases (Parte2).
6.3. Modelo de Comportamiento del sistema
El modelado del comportamiento del sistema nos permite obtener la especi-
ficacio´n del comportamiento del mismo. Las te´cnicas que utilizaremos para el
modelado sera´n los diagramas de secuencia y los contratos de las operaciones.
Los diagramas de comportamiento muestran el comportamiento de eventos
que producen los actores y el sistema. Nos ayudan a identificar las operaciones
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del sistema.
Los contratos nos permiten describir el efecto de las operaciones del sistema.
6.3.1. Modelo de Comportamiento: Un Jugador
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.6: Diagrama Comportamiento: Un Jugador.
Contratos Operaciones
Operacio´n: Click UnJugador
Responsabilidad: Comenzar el proceso de una partida contra el sistema.
Precondiciones: Ninguna
Postcondiciones:
El sistema crea al jugador local y prepara el menu´ de mapas.
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Operacio´n: Mostrar MenuMapas
Responsabilidad: Mostrar los mapas disponibles en el sistema.
Precondiciones: Debe existir al menos un mapa va´lido en el directorio
correspondiente.
Postcondiciones:
El jugador contempla una lista de mapas va´lidos donde jugar.
Operacio´n: Click Mapa
Responsabilidad: Seleccionar un mapa dentro de la lista de mapas disponibles.
Precondiciones: Debe existir al menos un mapa disponible.
Postcondiciones:
El mapa queda seleccionado.
Operacio´n: Click AceptarMapa
Responsabilidad: Crear las estructuras necesarias para poder representar
el mapa seleccionado.
Precondiciones: Debe haber un mapa seleccionado previamente de la lista.
Postcondiciones:
Se almacena el mapa seleccionado y se abren los ficheros correspondientes
a dicho mapa para obtener la informacio´n correspondiente.
Operacio´n: Mostrar MenuRaza
Responsabilidad: Mostrar los bandos disponibles con las que el jugador
puede jugar.
Precondciones: Ninguna
Postcondiciones:
El jugador contempla el conjunto de bandos disponibles.
Operacio´n: Click Raza
Responsabilidad: Seleccionar una bandos de las disponibles en el sistema.
Precondiciones: Debe existir al menos una bando disponible.
Postcondiciones:
El bando queda seleccionada.
Operacio´n: Click AceptarRaza
Responsabilidad: Crear las estructuras necesarias para poder representar
el bando seleccionado.
Precondiciones: Debe existir una bando seleccionado.
Postcondiciones:
92/219
Real Time Strategy : LABOON
Se almacena la bando seleccionado y se abren los ficheros correspondientes
a dicho bando para obtener la informacio´n correspondiente.
Operacio´n: Comienzo Partida
Responsabilidad: Iniciar la partida en modo “Un Jugador”.
Precondiciones: Deben haberse cumplido correctamente todas las opera-
ciones anteriores.
Postcondiciones:
Se terminan de construir las estructuras necesarias para el uso del mapa
seleccionado.
Se terminan de construir las estructuras necesarias para el uso de la bando
seleccionado.
Se inicia una partida en modo “Un Jugador” del jugador contra el sistema.
Al sistema se le asigna una bando al azar.
Se abandona el menu´ del sistema.
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6.3.2. Modelo de Comportamiento: Crear Partida Multi-
jugador
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.7: Diagrama Comportamiento: Crear Partida Multijugador.
Contratos Operaciones
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Operacio´n: Click Multijugador
Responsabilidad: Comenzar el proceso de crear una partida para jugar
contra un jugador remoto.
Precondiciones: Ninguna
Postcondiciones:
Se crean las estructuras necesarias y se inicia el proceso de creacio´n de
una partida multijugador.
Operacio´n: Mostrar MenuMultijugador
Responsabilidad: Mostrar al jugador los distintos modos en los que se
puede realizar una partida multijugador.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
El jugador contempla las distintas formas de empezar una partida multi-
jugador.
Operacio´n: Click CrearPartida
Responsabilidad: Comenzar una partida en modo “Multijugador” siendo
el sistema actual el host de la partida.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
Se crean las estructuras para una partida “Multijugador” comprobando
que el sistema posee conectividad hacia el exterior.
Operacio´n: Introducir NombreJugador
Responsabilidad: Asignar al jugador local el nombre escrito por el jugador.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
Se almacena el nombre introducido por el jugador y se le asigna al jugador
local.
Operacio´n: Mostrar MenuMapas
Responsabilidad: Mostrar los mapas disponibles en el sistema.
Precondiciones: Debe existir al menos un mapa va´lido en el directorio
correspondiente.
Postcondiciones:
El jugador contempla una lista de mapas va´lidos donde jugar.
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Operacio´n: Click Mapa
Responsabilidad: Seleccionar un mapa dentro de la lista de mapas disponibles.
Precondiciones: Debe existir al menos un mapa disponible.
Postcondiciones:
El mapa queda seleccionado.
Operacio´n: Click AceptarMapa
Responsabilidad: Crear las estructuras necesarias para poder representar
el mapa seleccionado.
Precondiciones: Debe haber un mapa seleccionado previamente de la lista.
Postcondiciones:
Se almacena el mapa seleccionado y se abren los ficheros correspondientes
a dicho mapa para obtener la informacio´n correspondiente.
Operacio´n: Mostrar MenuRaza
Responsabilidad: Mostrar los bandos disponibles con las que el jugador
puede jugar.
Precondciones: Ninguna
Postcondiciones:
El jugador contempla el conjunto de bandos disponibles.
Operacio´n: Click Raza
Responsabilidad: Seleccionar un bando de los disponibles en el sistema.
Precondiciones: Debe existir al menos un bando disponible.
Postcondiciones:
El bando queda seleccionado.
Operacio´n: Click AceptarRaza
Responsabilidad: Crear las estructuras necesarias para poder representar
el bando seleccionada.
Precondiciones: Debe existir un bando seleccionado.
Postcondiciones:
Se almacena el bando seleccionado y se abren los ficheros correspondientes
a dicho bando para obtener la informacio´n correspondiente.
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Operacio´n: Mostrar PartidaMultijugador
Respondabilidad: Ofrecer un menu´ donde el jugador pueda aceptar peti-
ciones de conexio´n de jugadores remotos.
Precondiciones: Ninguna
Postcondiciones:
El jugador contempla las distintas opciones del menu´ actual.
Operacio´n: Click Esperar
Precondiciones: EL sistema debe poseer conectividad externa.
Postoncidicones:
El sistema se queda a la escucha de peticiones externas durante un tiempo
determinado por el mismo sistema.
Operacio´n: Peticio´n Conexio´n
Responsabilidad: El jugador remoto solicita a nuestro sistema acceder a
la partida que se va a comenzar.
Precondiciones: El jugador remoto debe haber introducido correctamente
la IP del sistema actual.
Postcondiciones:
El sistema recibe los datos necesarios para evaluar la peticio´n externa.
Operacio´n: Aceptar Peticio´n
Responsabilidad: Enviar un mensaje de aceptacio´n de la solicitud de un
jugador remoto.
Precondiciones: Un jugador remoto debe haber solicitado una peticio´n de
unirse a la partida actual mientras el sistema se encontraba en escucha.
Postcondiciones:
El jugador remoto tiene permiso para unirse a la partida en espera del
sistema.
Operacio´n: Enviar Datos Jugador
Responsabilidad: El jugador remoto env´ıa los datos de su jugador local.
Precondiciones: El jugador remoto debe enviar los datos esperados por el
sistema.
Postcondiciones:
Se reciben los datos del jugador remoto para an˜adirlo en el sistema.
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Operacio´n: An˜adir JugadorRemoto
Responsabilidad: Se an˜ade un jugador remoto en el sistema.
Precondiciones: No debe existir un jugador remoto en el sistema actual-
mente.
Postcondiciones:
Se crea un jugador remoto en el sistema.
Se actualiza la lista de jugadores en espera.
Operacio´n: Click Listo
Responsabilidad: El jugador remoto env´ıa una sen˜al de que se encuentra
listo para comenzar la partida.
Precondiciones: El jugador no se debe encontrar listo.
Postondicones:
El jugador remoto pasa a estado “Listo”.
Se refleja el cambio del estado del jugador en la pantalla de espera.
Operacio´n: Click Comenzar
Responsabilidad: El jugador da paso a comenzar la partida multijugador.
Precondiciones: El jugador remoto debe encontrarse en estado “Listo”.
Postcondiciones:
El jugador local avisa al jugador remoto que la partida va a comenzar.
El jugador remoto carga las estructuras necesarias para comenzar la par-
tida.
Operacio´n: Lanzamiento Partida
Responsabilidad: Comenzar la partida en modo multijugador.
Precondiciones: Se deben haber cumplido todos los pasos previos de forma
satisfactoria.
Postcondiciones:
Se terminan de construir las estructuras necesarias para el uso del mapa
seleccionado.
Se terminan de construir las estructuras necesarias para el uso de la bando
seleccioando.
Se inicia una partida en modo “Multijugador” del jugador contra el ju-
gador remoto.
Se abandona el menu´ del sistema.
6.3.3. Modelo de Comportamiento: Unirse a Partida Mul-
tijugador
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.8: Diagrama Comportamiento: Unirse a Partida Multijugador.
Contratos Operaciones
Operacio´n: Click Multijugador
Responsabilidad: Comenzar el proceso de crear una partida para jugar
contra un jugador remoto.
Precondiciones: Ninguna
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Postcondiciones:
Se crean las estructuras necesarias y se inicia el proceso de creacio´n de
una partida multijugador.
Operacio´n: Mostrar MenuMultijugador
Responsabilidad: Mostrar al jugador los distintos modos en los que se
puede realizar una partida multijugador.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
El jugador contempla las distintas formas de empezar una partida multi-
jugador.
Operacio´n: Click UnirsePartida
Responsabilidad: Comenzar una partida en modo “Multijugador” siendo
el sistema actual el cliente de la partida.
Precondiciones: Ninguna
Postcondiciones:
Se crean las estructuras para una partida “Multijugador” comprobando
que el sistema posee conectividad hacia el exterior.
Operacio´n: Introducir NombreJugador
Responsabilidad: Asignar al jugador local el nombre escrito por el jugador.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
Se almacena el nombre introducido por el jugador y se le asigna al jugador
local.
Operacio´n: Mostrar MenuRaza
Responsabilidad: Mostrar los bandos disponibles con los que el jugador
puede jugar.
Precondciones: Ninguna
Postcondiciones:
El jugador contempla el conjunto de bandos disponibles.
Operacio´n: Click Raza
Responsabilidad: Seleccionar un bando de los disponibles en el sistema.
Precondiciones: Debe existir al menos un bando disponible.
Postcondiciones:
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El bando queda seleccionado.
Operacio´n: Click AceptarRaza
Responsabilidad: Crear las estructuras necesarias para poder representar
el bando seleccionado.
Precondiciones: Debe existir un bando seleccionado.
Postcondiciones:
Se almacena el bando seleccionado y se abren los ficheros correspondientes
a dicho bando para obtener la informacio´n correspondiente.
Operacio´n: Mostrar FormularioIP
Responsabilidad: Mostrar al jugador donde debe introducir la IP del ju-
gador remoto que ha creado la partida.
Precondiciones: Debe existir un jugador remoto con una IP asignada y
conectividad directa o indirecta hacia nuestro sistema que haya creado una
partida.
Postcondiciones:
El jugador contempla el formulario para introducir la IP del jugador Re-
moto.
Operacio´n: Click Conectar
Responsabilidad: Conectar al sistema de un jugador remoto para iniciar
una partida multijugador.
Precondiciones: La IP introducida anteriormente debe coincidir con la del
jugador remoto.
PostCondiciones:
Se crean las estructuras de conexio´n.
Se comprueba la conectividad de nuestro sistema con el jugador remoto.
Operacio´n: Peticio´n Conexion
Responsabilidad: El sistema solicita al jugador remoto poder entrar en la
partida multijugador creada por e´l.
Precondiciones: El jugador remoto debe haber creado una partida en modo
“Multijugador” y encontrarse en espera.
Postcondiciones:
El jugador remoto tiene constancia de que hay una peticio´n para conec-
tarse y se dispondra´ a evaluarla.
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Operacio´n: Aceptar Peticio´n
Responsabilidad: El jugador remoto env´ıa un mensaje de aceptacio´n de la
solicitud hecha por nuestro sistema.
Precondiciones: La peticio´n enviada ha sido aceptada.
Postcondiciones:
El sistema obtiene confirmacio´n del jugador remoto.
El jugador entra en la partida del jugador remoto.
El jugador contempla el menu´ PartidaMultijugador.
Operacio´n: Enviar Datos Jugador
Responsabilidad: El jugador remoto env´ıa los datos de su jugador local.
Precondiciones: El jugador remoto debe enviar los datos esperados por el
sistema.
Postcondiciones:
Se reciben los datos del jugador remoto para an˜adirlo en el sistema.
Operacio´n: Click Listo
Responsabilidad: El jugador env´ıa una sen˜al de que se encuentra listo para
comenzar la partida.
Precondiciones: El jugador no se debe encontrar listo.
Postondicones:
El jugador pasa a estado “Listo”.
El sistema prepara un paquete de informacio´n para avisar al jugador re-
moto del cambio de estado producido.
Operacio´n: Enviar CambioEstado
Responsabilidad: El sistema debe dar constancia al jugador remoto que
ha creado la partida del cambio de estado producido.
Precondiciones: Se ha debido producir un cambio de estado en el jugador.
Postcondiciones:
El jugador remoto ve reflejado el cambio de estado del jugador.
Operacio´n: Comenzar Partida
Responsabilidad: El jugador remoto env´ıa un paquete de informacio´n
avisando de que la partida se va a lanzar.
Precondiciones: El jugador debe encontrarse en estado “Listo”.
Postcondiciones:
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El sistema interpreta el mensaje enviado por el jugador remoto y comienza
a crear las estructuras necesarias para lanzar la partida.
Operacio´n: Lanzamiento Partida
Responsabilidad: Comenzar la partida en modo multijugador.
Precondiciones: Se deben haber cumplido todos los pasos previos de forma
satisfactoria.
Postcondiciones:
Se terminan de construir las estructuras necesarias para el uso del mapa
seleccionado.
Se terminan de construir las estructuras necesarias para el uso del bando
seleccionado.
Se inicia una partida en modo “Multijugador” del jugador contra el ju-
gador remoto.
Se abandona el menu´ del sistema.
6.3.4. Modelo de Comportamiento: Cambiar Resolucio´n
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.9: Diagrama Comportamiento: Cambiar Resolucio´n del Sistema.
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Contratos Operaciones
Operacio´n: Click Opciones
Responsabilidad: Acceder al modo configuracio´n del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postoncidiones:
El sistema se pone en modo configuracio´n para que se puedan modificar
sus para´metros.
Operacio´n Mostrar MenuOpciones
Responsabilidad: Mostrar al usuario las distintas opciones configurables
del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
El jugador contempla todas las opciones disponibles a modificar.
Operacio´n: Click Resolucion
Responsabilidad: Cargar las estructuras para modificar la resolucio´n del
sistema.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de video.
Postcondiciones:
El sistema abre el fichero de configuracio´n de v´ıdeo para su posterior
modificacio´n.
Operacio´n: Mostrar MenuResolucion
Responsabilidad: Mostrar al usuario las distintas resoluciones disponibles
en el juego.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de v´ıdeo.
Postcondiciones:
El usuario contempla las distintas resoluciones que proporciona el sistema.
Operacio´n: Click CambioResolucion
Responsabilidad: Elegir la resolucio´n que el jugador desea.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones:
El jugador elige la resolucio´n que desea.
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Operacio´n Click AceptarResolucion
Responsabilidad: Guardar el cambio de resolucio´n en el sistema.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones:
El sistema modifica su resolucio´n actual por la elegida por el jugador.
El fichero de configuracio´n de video se modifica.
El sistema vuelve al menu´.
6.3.5. Modelo de Comportamiento: Activar o Desactivar
Aceleracio´n Hardware
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.10: Diagrama Comportamiento: Cambiar Aceleracio´n del Sistema.
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Contratos Operaciones
Operacio´n: Click Opciones
Responsabilidad: Acceder al modo configuracio´n del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postoncidiones:
El sistema se pone en modo configuracio´n para que se puedan modificar
sus para´metros.
Operacio´n Mostrar MenuOpciones
Responsabilidad: Mostrar al usuario las distintas opciones configurables
del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
El jugador contempla todas las opciones disponibles a modificar.
Operacio´n: Click Aceleracion
Responsabilidad: Cargar las estructuras para modificar la aceleracio´n del
sistema.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de video.
Postcondiciones:
El sistema abre el fichero de configuracio´n de v´ıdeo para su posterior
modificacio´n.
Operacio´n: Mostrar MenuAceleracion
Responsabilidad: Mostrar al usuario las distintas aceleraciones disponibles
en el juego.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de v´ıdeo.
Postcondiciones:
El usuario contempla las distintas aceleraciones que proporciona el sis-
tema.
Operacio´n: Click CambioAceleracion
Responsabilidad: Elegir la aceleracio´n que el jugador desea.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones:
El jugador elige la aceleracio´n que desea.
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Operacio´n Click AceptarAceleracion
Responsabilidad: Guardar el cambio de aceleracio´n en el sistema.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones:
El sistema modifica su aceleracio´n actual por la elegida por el jugador.
El fichero de configuracio´n de video se modifica.
El sistema vuelve al menu´.
6.3.6. Modelo de Comportamiento: Activar o Desactivar
Sonidos
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.11: Diagrama Comportamiento: Activar o Desactivar Sistema de Audio.
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Contratos Operaciones
Operacio´n: Click Opciones
Responsabilidad: Acceder al modo configuracio´n del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postoncidiones:
El sistema se pone en modo configuracio´n para que se puedan modificar
sus para´metros.
Operacio´n Mostrar MenuOpciones
Responsabilidad: Mostrar al usuario las distintas opciones configurables
del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
El jugador contempla todas las opciones disponibles a modificar.
Operacio´n: Click Sonidos
Responsabilidad: Cargar las estructuras para modificar el sistema de au-
dio.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de audio.
Postcondiciones:
El sistema abre el fichero de configuracio´n de audio para su posterior
modificacio´n.
Operacio´n: Mostrar MenuSonidos
Responsabilidad: Mostrar al usuario las opciones de activar o desactivar
el sistema de audio.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de audio.
Postcondiciones:
El usuario contempla las distintas opciones del sistema de audio.
Operacio´n: Click CambiarSonido
Responsabilidad: Elegir si activar o desactivar el sistema de audio.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de audio debe existir.
Postcondiciones:
El sistema prepara las estructuras para modificar el sistema de audio.
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Operacio´n Click AceptarSonido
Responsabilidad: Guardar el cambio del sistema de audio.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de audio debe existir.
Postcondiciones:
El sistema modifica el sistema de audio.
El fichero de configuracio´n de audio se modifica.
El sistema vuelve al menu´.
6.3.7. Modelo de Comportamiento: Activar o Desactivar
Subt´ıtulos
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.12: Diagrama Comportamiento: Activar o Desactivar Sistema de
subt´ıtulos.
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Contratos Operaciones
Operacio´n: Click Opciones
Responsabilidad: Acceder al modo configuracio´n del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postoncidiones:
El sistema se pone en modo configuracio´n para que se puedan modificar
sus para´metros.
Operacio´n Mostrar MenuOpciones
Responsabilidad: Mostrar al usuario las distintas opciones configurables
del sistema.
Precondiciones: Ninguna.
Postcondiciones:
El jugador contempla todas las opciones disponibles a modificar.
Operacio´n: Click subt´ıtulos
Responsabilidad: Cargar las estructuras para modificar el sistema de subt´ıtu-
los.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de v´ıdeo.
Postcondiciones:
El sistema abre el fichero de configuracio´n de video para su posterior
modificacio´n.
Operacio´n: Mostrar MenuSubtitulos
Responsabilidad: Mostrar al usuario las opciones de activar o desactivar
el sistema de subt´ıtulos.
Precondiciones: Debe existir el fichero de configuracio´n de v´ıdeo.
Postcondiciones:
El usuario contempla las distintas opciones del sistema de v´ıdeo.
Operacio´n: Click CambiarSubtitulos
Responsabilidad: Elegir si activar o desactivar el sistema de v´ıdeo.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones:
El sistema prepara las estructuras para modificar el sistema de subt´ıtulos.
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Operacio´n Click AceptarSubtitulos
Responsabilidad: Guardar el cambio del sistema de subt´ıtulos.
Precondiciones: El fichero de configuracio´n de v´ıdeo debe existir.
Postcondiciones:
El sistema modifica el sistema de subt´ıtulos.
El fichero de configuracio´n de v´ıdeo se modifica.
El sistema vuelve al menu´.
6.3.8. Modelo de Comportamiento: Mover Unidad
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.13: Diagrama Comportamiento: Mover Unidad.
Operacio´n: Click Mover
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Mover”.
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Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Cambio Puntero
Responsabilidad: Cambia la forma del puntero para que el usuario sepa
que la accio´n ha sido aceptada.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema cambia el puntero del rato´n.
Operacio´n: Aceptar Mover
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Click Destino
Responsabilidad: El jugador indica el punto objetivo al cual deben moverse
los veh´ıculos.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema empieza a calcular el camino desde el punto origen al punto
destino de los veh´ıculos seleccionados.
Operacio´n: Mover
Responsabilidad: El sistema indica a los veh´ıculos el camino a recorrer.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
Los veh´ıculos cambian su estado a “Mover” y los veh´ıculos empiezan a
moverse.
6.3.9. Modelo de Comportamiento: Parar Unidad
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.14: Diagrama Comportamiento: Parar Unidad.
Operacio´n: Click Parar
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Parar”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Aceptar Parar
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Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Parar
Responsabilidad: El sistema indica a los veh´ıculos que dejen de actuar.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
Los veh´ıculos cambian su estado a “Ocioso” y se quedan quietos.
6.3.10. Modelo de Comportamiento: Mantener Posicio´n
Unidad
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.15: Diagrama Comportamiento: Mantener Posicio´n.
Operacio´n: Click Mantener Posicio´n
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Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Mantener Posicio´n”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Aceptar Mantener Posicio´n
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Mantener Posicio´n
Responsabilidad: El sistema indica a los veh´ıculos que mantengan su posi-
cio´n.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
Los veh´ıculos cambian su estado a “Mantener Posicio´n” y se quedan qui-
etos.
6.3.11. Modelo de Comportamiento: Patrullar
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.16: Diagrama Comportamiento: Patrullar.
Operacio´n: Click Patrullar
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Patrullar”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un veh´ıculo propio de
tipo ataque.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Cambio Puntero
Responsabilidad: Cambia la forma del puntero para que el usuario sepa
que la accio´n ha sido aceptada.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un veh´ıculo propio de
tipo ataque.
Postoncidiones:
El sistema cambia el puntero del rato´n.
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Operacio´n: Aceptar Patrullar
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones:El jugador debe tener seleccionado un veh´ıculo propio de
tipo ataque.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Click Destino
Responsabilidad: El jugador indica el punto objetivo al cual deben pa-
trullar los veh´ıculos.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un veh´ıculo propio de
tipo ataque.
Postoncidiones:
El sistema empieza a calcular el camino desde el punto origen al punto
destino de los veh´ıculos seleccionados.
Operacio´n: Patrullar
Responsabilidad: El sistema indica a los veh´ıculos el camino a recorrer.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un veh´ıculo propio de
tipo ataque.
Postoncidiones:
El veh´ıculo cambia su estado a “Patrullar” empieza a moverse.
6.3.12. Modelo de Comportamiento: Atacar Unidad
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.17: Diagrama Comportamiento: Atacar Unidad.
Operacio´n: Click Atacar
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Atacar”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Cambio Puntero
Responsabilidad: Cambia la forma del puntero para que el usuario sepa
que la accio´n ha sido aceptada.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema cambia el puntero del rato´n.
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Operacio´n: Aceptar Atacar
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Click Destino
Responsabilidad: El jugador indica el punto objetivo al cual deben atacar
los veh´ıculos.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
El sistema empieza a calcular las trayectorias de los disparos entre los
veh´ıculos origen y el objetivo, o si esta´n muy lejos empezara´ a calcular los
caminos a recorrer.
Operacio´n: Atacar
Responsabilidad: El sistema indica a los veh´ıculos a quie´n atacar
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado uno o varios veh´ıculos
propios.
Postoncidiones:
Los veh´ıculos cambian su estado a “Atacar” y los veh´ıculos empiezan a
atacar.
6.3.13. Modelo de Comportamiento: Reparar Edificio
Diagrama de comportamiento:
119/219
Real Time Strategy : LABOON
Figura 6.18: Diagrama Comportamiento: Reparar Edificio.
Operacio´n: Click Reparar Edificio
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Reparar”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
reparador.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Cambio Puntero
Responsabilidad: Cambia la forma del puntero para que el usuario sepa
que la accio´n ha sido aceptada.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
reparador.
Postoncidiones:
El sistema cambia el puntero del rato´n.
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Operacio´n: Aceptar Reparar
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
reparador.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Click Destino
Responsabilidad: El jugador indica el punto objetivo que tiene que reparar
el veh´ıculo.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
reparador.
Postoncidiones:
El sistema empieza a calcular el camino entre la unidad reparadora y el
edificio.
Operacio´n: Reparar
Responsabilidad: El sistema indica al veh´ıculo que´ debe reparar.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
reparador.
Postoncidiones:
El veh´ıculo cambia su estado a “Reparar” y el veh´ıculo empieza a moverse.
6.3.14. Modelo de Comportamiento: Recolectar Recursos
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.19: Diagrama Comportamiento: Recolectar Recursos.
Operacio´n: Click Recolectar
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Recolectar”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
recolector.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Cambio Puntero
Responsabilidad: Cambia la forma del puntero para que el usuario sepa
que la accio´n ha sido aceptada.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
recolector.
Postoncidiones:
El sistema cambia el puntero del rato´n.
Operacio´n: Aceptar Recolectar
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Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
recolector.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Click Destino
Responsabilidad: El jugador indica el punto objetivo donde tiene que
recolectar el veh´ıculo.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
recolector.
Postoncidiones:
El sistema empieza a calcular el camino entre la unidad recolectora y la
zona con recursos.
Operacio´n: Recolectar
Responsabilidad: El sistema indica al veh´ıculo que´ debe recolectar.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
recolector.
Postoncidiones:
El veh´ıculo cambia su estado a “Recolectar” y el veh´ıculo empieza a mo-
verse.
6.3.15. Modelo de Comportamiento: Cargar Unidad
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.20: Diagrama Comportamiento: Cargar Unidad.
Operacio´n: Click Cargar Unidad
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Cargar”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Cambio Puntero
Responsabilidad: Cambia la forma del puntero para que el usuario sepa
que la accio´n ha sido aceptada.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postoncidiones:
El sistema cambia el puntero del rato´n.
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Operacio´n: Aceptar Cargar Unidad
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Click Destino
Responsabilidad: El jugador indica el objetivo que desea cargar.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postoncidiones:
El sistema comprueba que el veh´ıculo es viable de ser cargado y comienza
a calcular entre ambos.
Operacio´n: Cargar Unidad
Responsabilidad: El sistema indica al veh´ıculo que´ veh´ıculo debe cargar.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postoncidiones:
El veh´ıculo cambia su estado a “Cargar” y el veh´ıculo empieza a moverse.
6.3.16. Modelo de Comportamiento: Descargar Unidades
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.21: Diagrama Comportamiento: Descargar Unidades.
Operacio´n: Click Descargar Unidades
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Descargar”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postoncidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Aceptar Descargar Unidades
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postoncidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Descargar Unidades
Responsabilidad: El sistema indica al veh´ıculo que debe descargar sus
unidades.
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Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postconcidiones:
El sistema comprueba que hay espacio para descargar las unidades que
posee el transporte y le manda la orden de descargar.
6.3.17. Modelo de Comportamiento: Desarrollar Tecnolog´ıa
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.22: Diagrama Comportamiento: Desarrollar Tecnolog´ıa.
Operacio´n: Click Tecnolog´ıa
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Desarrollar Tecnolog´ıa”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo investigador.
Postconcidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado del edificio
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Operacio´n: Comprobacio´n Recursos
Responsabilidad: El sistema comprueba que el usuario posee suficientes
recursos para desarrollar dicha tecnolog´ıa.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo investigador.
Postconcidiones:
El jugador es capaz de desarrollar la tecnolog´ıa.
Operacio´n: Aceptar Desarrollar Tecnolog´ıa
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo investigador.
Postconcidiones:
El jugador vuelve a ganar el control y el sistema decrementa los recursos
del jugador.
Operacio´n: Desarrollar Tecnolog´ıa
Responsabilidad: El sistema avisa al edificio de tipo investigador sobre
que´ tecnolog´ıa debe desarrollar.
Precondiciones:El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo investigador.
Postconcidiones:
El edificio comienza la investigacio´n.
6.3.18. Modelo de Comportamiento: Crear Unidad
Diagrama de comportamiento:
128/219
Real Time Strategy : LABOON
Figura 6.23: Diagrama Comportamiento: Crear Unidad.
Operacio´n: Click Unidad
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Crear Unidad”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
desarrolle unidades.
Postconcidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado del edificio.
Operacio´n: Comprobacio´n Recursos
Responsabilidad: El sistema comprueba que el usuario posee suficientes
recursos para desarrollar dicha unidad.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propioque
desarrolle unidades.
Postconcidiones:
El jugador es capaz de desarrollar la unidad.
Operacio´n: Aceptar Crear Unidad
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
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Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
desarrolle unidades.
Postconcidiones:
El jugador vuelve a ganar el control y el sistema decrementa los recursos
del jugador.
Operacio´n: Crear Unidad
Responsabilidad: El sistema avisa al edificio de tipo investigador sobre
que´ tecnolog´ıa debe desarrollar.
Precondiciones:El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
desarrolle unidades.
Postconcidiones:
El edificio comienza la construccio´n.
6.3.19. Modelo de Comportamiento: Cancelar Desarrollo
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.24: Diagrama Comportamiento: Crear Unidad.
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Operacio´n: Click Cancelar
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Cancelar Desarrollo”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
desarrolle unidades o tecnolog´ıas.
Postconcidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado del edificio.
Operacio´n: Aceptar Cancelar
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
desarrolle unidades o tecnolog´ıas.
Postconcidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Devolucio´n Recursos
Responsabilidad: El sistema devuelve los recursos invertidos en la unidad
/ tecnolog´ıa.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
desarrolle unidades o tecnolog´ıas.
Postconcidiones:
Los recursos del jugador se han incrementado.
Operacio´n: Cancelar
Responsabilidad: El edificio deja de desarrollar su actividad actual.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio que
desarrolle unidades o tecnolog´ıas.
Postconcidiones:
El desarrollo esta´ cancelado y el edificio pasa a estado “Ocioso”.
6.3.20. Modelo de Comportamiento: Comercio Recursos
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.25: Diagrama Comportamiento: Crear Unidad.
Operacio´n: Click Cambiar Recursos
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Cambiar Recursos”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo comercio.
Postconcidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado del edificio.
Operacio´n: Comprobacio´n Recursos
Responsabilidad: El sistema comprueba que el usuario posee suficientes
recursos para realizar el cambio.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo comercio.
Postconcidiones:
El jugador es capaz de realizar el cambio.
Operacio´n: Aceptar Cambiar Recursos
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Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo comercio.
Postconcidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Cambiar Recursos
Responsabilidad: El sistema comunica al edificio que´ recurso quiere cam-
biar.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo comercio.
Postconcidiones:
El edificio realiza el comercio y modifica los recursos de su propietario
(jugador).
Operacio´n: Nuevos I´ndices
Responsabilidad: El edificio de comercio actualiza los ı´ndices de cambio
de mercado y se los manda al sistema.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado un edificio propio de
tipo comercio.
Postconcidiones:
El sistema posee nuevos ı´ndices de intercambio de recursos.
6.3.21. Modelo de Comportamiento: Construir Edificio
Diagrama de comportamiento:
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Figura 6.26: Diagrama Comportamiento: Construir Edificio.
Operacio´n: Click Construir Edificio
Responsabilidad: Indica al sistema que la accio´n que se quiere realizar es
“Construir Edificio”.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
constructor.
Postconcidiones:
El sistema inicia el principio de cambio de estado de la unidad.
Operacio´n: Mostrar Edificios
Responsabilidad: El sistema muestra los edificios disponibles a construir.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
constructor.
Postconcidiones:
El jugador puede elegir que´ edificio quiere construir.
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Operacio´n: Click BotonEdificioAConstruir
Responsabilidad: El jugador elige que´ edificio quiere construir.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
constructor.
Postconcidiones:
El sistema conoce el edificio a construir.
Operacio´n: Comprobacio´n Recursos
Responsabilidad: El sistema comprueba que el usuario posee suficientes
recursos para realizar el cambio.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia de
tipo constructor.
Postconcidiones:
El jugador es capaz de construir el edificio.
Operacio´n: Cambio Puntero
Responsabilidad: Cambia la forma del puntero para que el usuario sepa
que la accio´n ha sido aceptada.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
transporte.
Postconcidiones:
El sistema cambia el puntero del rato´n y muestra la sombra de construc-
cio´n.
Operacio´n: Aceptar Construir Edificio
Responsabilidad: El sistema devuelve el control al usuario.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
constructor.
Postconcidiones:
El jugador vuelve a ganar el control.
Operacio´n: Click Destino
Responsabilidad: El jugador indica la zona de construccio´n.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
constructor.
Postconcidiones:
El sistema comprueba que la zona de construccio´n es viable y comienza a
calcular el camino.
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Operacio´n: Construir Edificio
Responsabilidad: El sistema indica al veh´ıculo que´ edificio debe construir
y do´nde.
Precondiciones: El jugador debe tener seleccionado una unidad propia tipo
constructor.
Postconcidiones:
El veh´ıculo cambia su estado a “Construir” y el veh´ıculo empieza a mo-
verse.
6.3.22. Modelo de Comportamiento: Comercio Recursos
Diagrama de comportamiento:
Figura 6.27: Diagrama Comportamiento: Enviar Mensaje.
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Operacio´n: Pulsar INTRO
Responsabilidad: El jugador indica al sistema que la accio´n que se quiere
realizar es enviar un mensaje.
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida multijugador.
Postconcidiones:
El sistema inicia el principio carga en memoria las estructuras para mostrar
el chat.
Operacio´n: Mostrar Chat
Responsabilidad: El sistema muestra una ventana para que el usuario
escriba su mensaje.
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida multijugador.
Postconcidiones:
El jugador termina de escribir su mensaje.
Operacio´n: Pulsar INTRO
Responsabilidad: El jugador indica al sistema que ha terminado de escribir
su mensaje.
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida multijugador.
Postconcidiones:
El sistema deja de mostrar el chat.
Operacio´n: Emapquetar Mensaje
Responsabilidad: El sistema prepara el mensaje para enviarlo al jugador
contrario.
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida multijugador.
Postconcidiones:
El sistema prepara una estructura para enviar el mensaje al jugador ene-
migo.
Operacio´n: Enviar mensaje
Responsabilidad: El sistema env´ıa el mensaje al sistema del jugador ene-
migo.
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida multijugador.
Postconcidiones:
El sistema del jugador contrario posee el mensaje que el jugador ha escrito.
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Operacio´n: Desempaquetar Mensaje
Responsabilidad: El sistema contrario desempaqueta el mensaje para poder
mostra´rselo al jugador contrario.
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida multijugador.
Postconcidiones:
El sistema contrario posee un mensaje en claro para mostrar.
Operacio´n: Mostrar Mensaje
Responsabilidad: El sistema contrario muestra el mensaje por la pantalla
del jugador contrario.
Precondiciones: El jugador debe estar en una partida multijugador.
Postconcidiones:
El jugador contrario lee el mensaje.
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Cap´ıtulo 7
Disen˜o del Sistema
Durante el proceso de ana´lisis del sistema hemos obtenido la interaccio´n y
funciones del sistema, el modelo conceptual, las respuestas del sistema y opera-
ciones del mismo. Durante el disen˜o obtendremos la arquitectura, clases software
y operaciones.
El disen˜o del software forma parte del nu´cleo te´cnico del proceso de ingenier´ıa
del software y se aplica independientemente del paradigma de desarrollo utiliza-
do. A partir del ana´lisis y especificacio´n de los requisitos del software, el disen˜o
es la primera de las tres actividades te´cnicas (disen˜o, codificacio´n y prueba) que
hay que realizar para construir y verificar el software. Es un proceso iterativo
a trave´s del cual se traducen los requisitos en un modelo o representacio´n del
sistema que se va a construir. Inicialmente, el disen˜o se representa a un alto nivel
de abstraccio´n y a medida que se realizan iteraciones, el refinamiento siguiente
lleva a representaciones del disen˜o aun nivel mucho ma´s detallado.
7.1. Arquitectura del sistema software
En el apartado presente daremos una descripcio´n de los subsistemas ex-
istentes y de los componentes con sus relaciones del sistema software. Den-
tro de la determinacio´n de la arquitectura software necesitamos establecer que
propiedades ha de cumplir el sistema y de que recursos disponemos.
La arquitectura del software es la estructura del sistema, componentes,
propiedades y relaciones.
En nuestra aplicacio´n podemos encontrar una divisio´n en capas de la arqui-
tectura.
Capa de interfaz de usuario: Incluye todos los componentes utilizados para
representar la interfaz de usuario de la aplicacio´n.
Capa de control de aplicacio´n: Incluye componentes y procedimientos que
permiten el control de eventos y mandar mensajes a las capas necesarias.
Capa de dominio: Incluye todas las clases con la que trabaja el sistema.
Como hemos comentado anteriormente nuestro sistema utiliza lenguaje C++
que posee la capacidad de trabajar con orientacio´n a objetos.
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7.2. Diagramas de secuencia
Mediante los diagramas de secuencia definiremos la interaccio´n entre las
clases de objetos en respuesta a los eventos producidos en el sistema. Utilizare-
mos los diagramas de comportamiento ya que e´stos dan a conocer de una forma
efectiva el orden de los mensajes entre objetos y eventos. Utilizaremos cajas
para representar objetos, clases y multiobjetos. Los mensajes seguira´n la sigu-
iente estructura.
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7.2.1. Un Jugador
Diagrama de secuencia:
Figura 7.1: Diagrama Secuencia: Un Jugador (Parte 1).
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Figura 7.2: Diagrama Secuencia: Un Jugador (Parte 2).
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El jugador al arrancar la aplicacio´n se encontrara´ con la el menu´ principal
de MenuInicio. Al seleccionar “Un Jugador” el sistema le redirigira´ automa´tica-
mente a la parte del menu´ de la seleccio´n de mapas. El jugador elegira´ el mapa
que desee entre la lista proporcionada y pulsara´ aceptar. Tras esto se guardara´n
los datos del mapa seleccionado y se destruira´ MenuMapa y el jugador se en-
contrara´ con el menu´ de seleccio´n de bando. E´ste elegira´ uno de las tres bandos
disponibles y pulsara´ aceptar. El sistema almacenara´ los datos del bando selec-
cionado, eliminara´ MenuRaza y MenuInicio y dara´ comienzo la partida.
7.2.2. Crear Partida Multijugador
Diagrama de secuencia:
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Figura 7.3: Diagrama Secuencia: Crear Partida (Parte 1).
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Figura 7.4: Diagrama Secuencia: Crear Partida (Parte 2).
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Figura 7.5: Diagrama Secuencia: Crear Partida (Parte 3).
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El jugador decide crear una partida multijugador, para ello seleccionara´ “Mul-
tijugador” en el MenuInicio y luego pulsara´ “Crear Partida” redirigiendo al ju-
gador al formulario de introduccio´n de nombre, en el cual introducira´ su nombre
y luego pulsara´ la tecla “Intro” y pulsara´ aceptar. Esto lo llevara´ al menu´ de
seleccio´n de mapas. El jugador eligira´ el mapa que desea entre la lista de mapas
y pulsara´ aceptar. Tras guardar los datos del mapa seleccionado, el sistema de-
struira´ MenuMapa y el jugador se encontrara´ en el menu´ de seleccio´n de bando.
E´ste elegira´ una de entre los tres bandos disponibles y pulsara´ aceptar. El sis-
tema almacenara´ los datos del bando seleccionado y eliminara´ MenuRaza para
dar paso a mostrar el MenuPartidaMultijugador. Cuando el jugador se encuen-
tra en este menu´ pulsara´ el boto´n “Esperar” para recibir peticiones de conexio´n
del jugador remoto. Una vez establecida dicha conexio´n, el jugador remoto avis-
ara´ mediante un mensaje que esta´ en estado “Listo” y el jugador podra´ darle
a “Empezar” eliminando MenuPartidaMultijugador y MenuInicio y da´ndole la
misma orden de comenzar al jugador remoto.
7.2.3. Unirse Partida Multijugador
Diagrama de Secuencia:
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Figura 7.6: Diagrama Secuencia: Unirse A Partida (Parte 1).
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Figura 7.7: Diagrama Secuencia: Unirse A Partida (Parte 2).
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Figura 7.8: Diagrama Secuencia: Unirse A Partida (Parte 3).
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El jugador decide unirse a una partida multijugador creada por un jugador
remoto, para ello seleccionara´ “Multijugador” en el MenuInicio y luego pul-
sara´ “Unirse A Partida” redirigiendo al jugador al formulario de introduccio´n
de nombre, en el cual introducira´ su nombre y luego pulsara´ la tecla “Intro”
y pulsara´ el boto´n aceptar. Esto lo redirigira´ al menu´ de seleccio´n de bando.
E´ste elegira´ una de entre los tres bandos disponibles y pulsara´ aceptar. El sis-
tema almacenara´ los datos del bando seleccionado y eliminara´ MenuRaza para
dar paso al formulario de introduccio´n de IP. El jugador introducira´ la IP del
equipo donde el jugador remoto tiene creada la partida, pulsara´ la tecla “Intro”
y pulsara´ aceptar. Si la IP es correcta y el jugador remoto se encontraba en
espera recibira´ un mensaje para entrar en el MenuPartidaMultijugador. Cuando
el jugador se encuentre listo le dara´ al boto´n “Listo” avisando al servidor de
que se encuentra todo preparado para comenzar la partida y e´ste arrancara´ la
partida, dando o´rdenes al jugador de que haga lo mismo eliminando MenuPar-
tidaMultijugador y MenuInicio.
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7.2.4. Cambiar Resolucio´n
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.9: Diagrama Secuencia: Cambiar Resolucio´n.
El jugador en este caso quiere cambiar una de las opciones de configuracio´n
del sistema, para ello seleccionara´ “Opciones” en el MenuInicio y luego pul-
sara´ la opcio´n “Resolucio´n”. Esto provocara´ que el jugador sea redirigido a un
menu´ donde podra´ contemplar las distintas resoluciones que posee la aplicacio´n
y elegira´ una de ellas. Tras esto pulsara´ en aceptar y provocara´ una cadena
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de llamadas para que por una parte se guarden los cambios solicitados por el
jugador y, por otra parte se actualice el estado actual de Laboon. Despue´s el
jugador es redirigido al menu´ principal.
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7.2.5. Cambiar Aceleracio´n
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.10: Diagrama Secuencia: Cambiar Aceleracio´n.
El jugador en este caso quiere cambiar una de las opciones de configuracio´n
del sistema, para ello seleccionara´ “Opciones” en el MenuInicio y luego pul-
sara´ la opcio´n “Aceleracio´n”. Esto provocara´ que el jugador sea redirigido a
un menu´ donde podra´ contemplar las distintas aceleraciones que posee la apli-
cacio´n y elegira´ una de ellas. Tras esto pulsara´ en aceptar y provocara´ una
cadena de llamadas para que por una parte se guarden los cambios solicitados
por el jugador y, por otra parte se actualice el estado actual de Laboon. Despue´s
el jugador es redirigido al menu´ principal.
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7.2.6. Activar o Desactivar Sistema de Audio
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.11: Diagrama Secuencia: Activar o Desactivar Sistema de Audio.
El jugador en este caso quiere cambiar una de las opciones de configuracio´n
del sistema, para ello seleccionara´ “Opciones” en el MenuInicio y luego pul-
sara´ la opcio´n “Sonidos”. Esto provocara´ que el jugador sea redirigido a un
menu´ donde podra´ contemplar el sistema de audio y elegira´ si activarlo o desac-
tivarlo. Tras esto pulsara´ en aceptar y provocara´ una cadena de llamadas para
que por una parte se guarden los cambios solicitados por el jugador y, por otra
parte se actualice el estado actual de Laboon. Despue´s el jugador es redirigido
al menu´ principal.
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7.2.7. Activar o Desactivar Sistema de Subt´ıtulos
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.12: Diagrama Secuencia: Activar o Desactivar Sistema de Subt´ıtulos.
El jugador en este caso quiere cambiar una de las opciones de configuracio´n
del sistema, para ello seleccionara´ “Opciones” en el MenuInicio y luego pul-
sara´ la opcio´n “Sonidos”. Esto provocara´ que el jugador sea redirigido a un
menu´ donde podra´ contemplar el sistema de audio y elegira´ si activarlo o desac-
tivarlo. Tras esto pulsara´ en aceptar y provocara´ una cadena de llamadas para
que por una parte se guarden los cambios solicitados por el jugador y, por otra
parte se actualice el estado actual de Laboon. Despue´s el jugador es redirigido
al menu´ principal.
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7.2.8. Mover Unidad
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.13: Diagrama Secuencia: Mover Unidad.
El jugador quiere mover una o varias unidades propias que tiene selec-
cionadas hasta un punto destino, hara´ click en el boto´n “mover” inicialmente y
seguidamente hara´ click en la zona del mapa donde quiera que todas las unidades
se desplacen.
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7.2.9. Patrullar Unidad
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.14: Diagrama Secuencia: Patrullar Unidad.
El jugador quiere que una unidad ofensiva patrulle desde su posicio´n actual
hasta un punto destino que seleccione, para ello seleccionara´ el boto´n “patrullar”
y seguidamente hara´ click en la zona del mapa donde quiera que dicha unidad
haga la patrulla
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7.2.10. Parar Unidad
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.15: Diagrama Secuencia: Parar Unidad.
El jugador quiere que una o varias unidades dejen de hacer lo que este´n
haciendo y se paren, para ello seleccionara´ el boto´n “parar”.
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7.2.11. Atacar Unidad
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.16: Diagrama Secuencia: Atacar Unidad.
El jugador quiere mover una o varias unidades propias que tiene selec-
cionadas hasta un punto destino, hara´ click en el boto´n “atacar” inicialmente y
seguidamente hara´ click en la zona del mapa donde se encuentre un enemigo al
que atacar. Si no hay ningu´n enemigo en la zona seleccionada, se desplazara´n
hasta la zona objetivo.
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7.2.12. Mantener Posicio´n Unidad
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.17: Diagrama Secuencia: Mantener Posicio´n Unidad.
El jugador quiere que una o varias unidades propias que tiene seleccionadas
mantengan su posicio´n actual a toda costa, para ello hara´ click en el boto´n
“mantener poisicion” para que todas las unidades dejen de moverse y este´n
conservando su posicio´n actual.
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7.2.13. Reparar Edificio
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.18: Diagrama Secuencia: Reparar Edificio.
El jugador quiere que reparar uno de sus edificio, para ello seleccionara´ una
unidad de tipo “PeonConstruccion” y le dara´ al boto´n “Reparar” en el cuadro
de mandos, tras esto seleccionara´ en el tablero que edificio quiere reparar. Si no
existe edificio en la zona que quiere reparar se desplazara´ a la zona indicada.
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7.2.14. Recolectar Recursos
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.19: Diagrama Secuencia: Recolectar Recursos.
El jugador quiere que recolectar recursos de una zona espec´ıfica del ma-
pa, por tanto seleccionara´ a un “PeonLen˜ador” si quiere recolectar madera,
a un “PeonExcavador” si quiere recolectar metal terrestre o a un “BarcoPe-
on” si quiere recolectar metal submarino. Seleccionara´ el boto´n “Recolectar” y
pulsara´ seguidamente en la zona del mapa donde quiera recolectar. Si no hay
recursos en la zona especificada la unidad se desplazara´ hasta la zona indicada.
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7.2.15. Cargar Unidad
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.20: Diagrama Secuencia: Cargar Unidad.
El jugador quiere cargar una unidad dentro de uno de sus transportes, para
ello seleccionara´ una unidad de tipo “TanqueTransporte” y le dara´ al boto´n
“Cargar”, tras esto seleccionara´ la unidad que desea cargar, si no existe unidad
en la zona especificada, el transporte se desplazara´ hasta all´ı.
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7.2.16. Descargar Unidades
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.21: Diagrama Secuencia: Descargar Unidades.
El jugador quiere descargar todas las unidades que posee uno de sus trans-
portes, para ello seleccionara´ una unidad de tipo “TanqueTransporte” y le
dara´ al boto´n “Descargar”, la unidad de transporte dejara´ de hacer lo que
este´ haciendo para pararse, y descargar todas las unidades que este´n dentro, si
existe espacio suficiente alrededor.
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7.2.17. Construir Edificio
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.22: Diagrama Secuencia: Construir Edificio.
El jugador quiere construir un edificio, para ello seleccionara´ una unidad de
tipo “PeonConstruccion” y seleccionara´ “Construir” tras esto en el cuadro de
mandos aparecera´n todos los edificios disponibles para construir. Tras esto selec-
cionara´ el edificio que quiere construir y si tiene recursos suficientes aparecera´ en
la posicio´n del cursor la sombra de construccio´n del edificio y elegira´ donde quiere
construirlo.
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7.2.18. Desarrollar Tecnolog´ıa
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.23: Diagrama Secuencia: Desarrollar Tecnolog´ıa.
El jugador quiere mejorar sus unidades y/o edificios a trave´s de la mejora
tecnolo´gica del juego. Para ello tendra´ que seleccionar un edificio del tipo “Lab-
oratorioInvestigacion” y luego hacer click sobre cualquiera de las tecnolog´ıas que
quiera mejorar, el sistema comprobara´ si tiene recursos suficientes y procedera´ a
realizar la mejora.
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7.2.19. Crear Unidad
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.24: Diagrama Secuencia: Crear Unidad.
El jugador quiere crear un veh´ıculo nuevo, para ello debe seleccionar cualquiera
de los edificios creadores de unidades, segu´n lo que desee crear y picar sobre el
boto´n que represente a la unidad que desea crear, si tiene recursos suficientes el
edificio procedera´ a construir la unidad especificada.
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7.2.20. Cancelar Desarrollo
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.25: Diagrama Secuencia: Cancelar Desarrollo.
El jugador quiere cancelar el desarrollo de una tecnolog´ıa o de creacio´n de una
unidad, para ello seleccionara´ el edificio correspondiente del cual desea cancelar
el desarrollo y le dara´ al boto´n “Cancelar”, recuperando una parte proporcional
al tiempo pasado de los recursos invertidos.
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7.2.21. Comercio Recursos
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.26: Diagrama Secuencia: Comerciar Recursos.
El jugador quiere intercambiar recursos, necesita recursos de un tipo y para
ello debe entregar recursos del tipo contrario. Elegira´ el boto´n del recurso que
necesita y automa´ticamente se producira´ el cambio de recursos, si tiene suficiente
para realizar el intercambio.
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7.2.22. Enviar Mensaje
Diagrama de Secuencia:
Figura 7.27: Diagrama Secuencia: Enviar Mensaje.
El jugador quiere enviar un mensaje al jugador contrario, para ello pulsara´ la
tecla intro, escribira´ el mensaje y volvera´ a pulsar la tecla intro para terminar
de enviar el mensaje.
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7.3. Clases de disen˜o
Para ver la documentacio´n referente a las clases de disen˜o dir´ıjase a la carpeta
de documentacio´n doc y abra el fichero index.html.
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Cap´ıtulo 8
Implementacio´n
En este cap´ıtulo se comentara´n todos los aspectos te´cnicos relacionados con
la implementacio´n Laboon. Hablaremos desde las herramientas utilizadas para
su desarrollo as´ı como los problemas te´cnicos encontrados y las funcionalidades
que proporciona esta aplicacio´n.
8.1. Herramientas Utilizadas
Se han usado una serie de herramientas para desarrollar Laboon, tanto en
Windows como en Linux, obviamente para cada sistema operativo se han usado
herramientas distintas.
Software libre utilizado para la creacio´n de la aplicacio´n:
Sistema Operativo Libre: Ubuntu 9.04 Jaunty Jackalope. Sistema opera-
tivo libre con licencia GNU/GPL.
IDE de desarrollo: Eclipse usando C++.
Bibliotecas LibSDL. Bibliotecas con licencia GNU/GPL.
Modelado de figuras: Blender. Software con licencia GNU/GPL.
Pintado 2D: Gimp. Software con licencia GNU/GPL.
Software adicional usado para la construccio´n de esta aplicacio´n. El objeti-
vo de usar estas aplicaciones es garantizar una compatibilidad de uso con los
sistemas Windows, ya que son los ma´s usados.
Sistema operativo: Windows Vista Home Premium.
IDE de desarrollo: Visual Studio Express 2008 usando C++.
Pintado 2D: Aplicacio´n de dibujado: Paint.Net.
Software utilizado para realizar la documentacio´n:
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Editor de documentacio´n: Latex.
Compilador de documentacio´n: TeXnicCenter.
Editor de Diagramas: DrawMagic v16.6.
Doxygen
8.2. Bibliotecas Gra´ficas Utilizadas
Elegimos libSDL frente a las otras dos. Las razones principales son que final-
mente se decidio´ construir un juego bajo una plataforma 2D, lo cual hac´ıa que
las bibliotecas 3D perdieran gran parte de su capacidad y fueran descartadas.
Otro objetivo que deb´ıa cumplir la biblioteca que fue´ramos a escoger que fuera
capaz de funcionar tanto en sistemas Windows como en sistemas Linux y a ser
posible bajo licencia GPL, as´ı que fueron descartadas otras bibliotecas tales con
XNA.
En concreto se utilizaron: [10]
SDL (Simple DirectMedia Layer). Conjunto de bibliotecas que proporcio-
nan funciones ba´sicas para realizar operaciones de dibujado 2D, gestio´n
de efectos de sonido y mu´sica, y carga y gestio´n de ima´genes. [10]
SDL Image. Extiende notablemente las capacidades para trabajar con
diferentes formatos de imagen.
SDL Net. Proporciona funciones y tipos de dato multiplataforma para
programar aplicaciones que trabajen con redes.
SDL Mixer. Extiende las capacidades de SDL para la gestio´n y uso de
sonido y mu´sica en aplicaciones y juegos.
SDL TTF. Permite usar fuentes TrueType en aplicaciones SDL.
8.3. Funcionalidades Implementadas
Laboon implementa una gran serie de funcionalidades para hacer que las
partidas sean ma´s sencillas para el jugador. Antes de comentarlas creo que es
imprescindible conocer que´ tipo de edificios y veh´ıculos nos podremos encontrar
durante una partida.
Edificios:
Base Principal: Es el nu´cleo de operaciones de tu eje´rcito. Incrementa la
capacidad de poblacio´n y la capacidad de almacenamiento de recursos
Factor´ıa Tanques: Construye tanques
Factor´ıa Artiller´ıa: Construye artilleros
Puerto: Construye barcos
Ca´mara de comercio: Intercambia recursos
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Laboratorio: Desarrollo e investigacio´n de tecnolog´ıas
Casa: Aumenta la capacidad de poblacio´n
Mina de metal: Recolecta metal
Silo: Aumenta la capacidad de almacenamiento de recursos
Torreta: Edificio defensivo que ataca a unidades enemigos
Veh´ıculos militares:
Artillero Ligero
Artillero Pesado
Tanque Ligero
Lanzamisiles
Destructor
Incursor
Emboscador
Fragata
Vehiculos con funcionalidades especiales:
Transporte: Carga en su interior 5 veh´ıculos para transportarlos de forma
segura
Barco Recolector: Recolecta metal submarino
Constructor: Construye y repara edificios
Deforestador: Recolecta madera
Excavador: Recolecta metal terrestre subterra´neo
Una vez que hemos visto todos los veh´ıculos y edificos que existen en Laboon
podremos de una forma ma´s sencilla explicar todas las funcionalidades que tiene
implementadas. Comenzaremos por las sencillas.
Recoleccio´n automa´tica de recursos: Una vez que nosotros mandamos a
un obrero a recolectar recursos, e´l automa´ticamente recolectara´ todos los
recursos de la zona y los consuma por completo buscara´ una nueva zona
de recoleccio´n
Respuesta ante ataques enemigos: Si una de nuestras unidades es atacada
por un veh´ıculo enemigo, dicha unidad devolvera´ los ataques al agresor
Respuesta de auxilio de unidades amigas: Si una de nuestras unidades es
atacada emitira´ un mensaje de auxilio hacia las unidades militares cer-
canas para socorrer y parar la agresio´n enemiga
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Capacidad de seleccionar varias unidades: Laboon permite seleccionar varias
unidades y tratarlas todas como si fuera una sola
Asignacio´n de “rallypoint” a edificios: Existe la posibilidad de poner una
marca de salida en una zona del tablero a los edificios que construyen
unidades. Esta sen˜al indica a do´nde queremos que vayan las unidades una
vez construidas
Exploracio´n terreno desconocido: Al principio el terreno del tablero es
desconocido, debermos hacer uso de nuestras dotes de investigacio´n para
encontrar nuevas zonas con recursos, la base enemiga, zonas nuevas para
expandirse, etc
Construccio´n automa´tica de unidades y edificios: Una vez que mandemos
la orden de construir un veh´ıculo o un edificio ya el jugador se puede
desentender de la construccio´n hasta que haya finalizado
Actualizacio´n automa´tica de unidades y edificios tras investigaciones: Al
realizar una nueva investigacio´n de una tecnolog´ıa, todos los veh´ıculos
y edificios sensibles a dichas mejoras, acutalizara´n de forma automa´tica
sus para´metros y las nuevas unidades que se construyan tendra´n ya sus
para´metros actualizados
Dentro de Laboon existen muchas ma´s funcionalidades que proporcionan
muchas ayudas al usuario para poder controlar todo lo que esta´ ocurriendo en el
tablero de una forma ra´pida y ma´s sencilla. La primera de estas funcionalidades
es el uso del minimapa. Un minimapa es una representacio´n a pequen˜a escala
del tablero de juego el cual nos representa el estado actual del mismo. Con esta
herramienta podremos ver todo lo que pasa en el tablero en tiempo real y poder
actuar en consecuencia de una forma ra´pida y precisa.
Otra funcionalidad que posee Laboon es la capacidad de comunicarse con
otro jugador a trave´s de un sistema de chat.
Por otra parte tambie´n nos ofrece la posibilidad de crear nuestros escuadrones
personalizados para poder manejar de forma ra´pida y sencilla varias unidades
de una forma precisa.
Ahora vamos a hablar de dos edificios muy especiales que le dan mucha vida
a Laboon. El primero de ellos es la ca´mara de comercio, este edificio nos da la
oportunidad de comerciar recursos de forma instanta´nea con el sistema, pero
cuidado, existe una bolsa de mercado, si la demanda de un tipo de recursos
aumenta e´ste se volvera´ mas caro. Lo ma´s interesante de este sistema de com-
ercio, es que los ı´ndices de intercambio del mercado son compartidos por ambos
jugadores, dando as´ı la posibilidad de crear muchas estrategias.
El otro edificio del que habla´bamos es el laboratorio. Este edificio, pone a
nuestra disposicio´n 4 tecnolog´ıas que pueden ser desarrolladas 3 veces incremen-
tando su capacidad en cada nivel, son las siguientes:
Ataque: Mejora el ataque de todas las unidades en un 10 % por nivel.
Defensa: Mejora la defensa de todas las unidades en un 50 % por nivel.
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Figura 8.1: Minimapa.
Vida edificios: Mejora la vida de los edificios en un 15 % por nivel.
Recoleccio´n: Mejora la velocidad de recoleccio´n de recursos en un 10 % por
nivel.
Otra funcionalidad muy importante en Laboon es darle la capacidad a las
unidades de esquivar obsta´culos a la hora de moverse, da´ndoles as´ı un compor-
tamiento ma´s inteligente, para ello se ha utilizado el algoritmo A* que es muy
u´til en problemas de bu´squeda de caminos.
Hemos comentado anteriormente que Laboon es una aplicacio´n exclusiva-
mente multijugador aunque existe la posibilidad de poder jugar en modo en-
trenamiento contra el sistema. La arquitectura multijugador ha sido disen˜ada
como una arquitectura P2P donde todos los usuarios son igualmente impor-
tantes. Se usa un testigo que pasa de un equipo a otro para decidir quie´n puede
enviar informacio´n y quie´n tiene que recibir informacio´n. El equipo que tiene
el testigo enviara´ toda la informacio´n referente a sus unidades y el equipo con-
trario se quedara´ a la escucha con una funcio´n de recepcio´n bloqueante hasta
que reciba toda la informacio´n as´ı como el testigo. El sistema implementado es
un sistema de microturnos que es pra´cticamente inapreciable para el jugador y
le da sensacio´n de estar jugando en tiempo real.
Tambie´n se incorpora dentro de Laboon una banda sonora para que los ju-
gadores puedan meterse ma´s en la partida. De todas formas es posible que si
a los jugadores no les gusta el tipo de canciones electro´nicas puedan poner la
mu´sica que ellos prefieran. Para ellos tan so´lo debera´n sustituir los archivos que
se encuentran en la carpeta music por otros archivos de audio que contengan el
mismo nombre.
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A parte de mu´sica, tambie´n existen una serie de efectos sonoros en Laboon los
cuales cumplen dos funciones. La primera de ellas es hacer que el juego sea ma´s
entretenido e interesante, ya que un juego sin efectos sonoros es un poco soso.
Por otra parte el objetivo principal que cumplen son poder avisar al usuario
de eventos que esta´n ocurriendo en el tablero en zonas que e´l no este´ mirando,
consiguiendo que el usuario pueda responder de formar ra´pida y efectiva ante
acciones realizadas por el enemigo.
Por u´ltimo Laboon ofrece la capacidad de que el jugador pueda crearse sus
propios mapas, con esto podemos conseguir que el juego tenga mucha ma´s vida
y que sea ma´s interesante, tan solo debera´n seguir la estructura contemplada en
el manual de usuario que viene junto a este documento.
8.4. Problemas Encontrados
8.4.1. Ima´genes
Durante el desarrollo de Laboon los problemas que han ido apareciendo no
han sido pocos.
El principal problema que ten´ıa al comenzar Laboon era el mismo problema
que tiene toda persona al comenzar un nuevo proyecto, ¿por do´nde comienzo?,
bien aqu´ı he de agradecer a mi director que me enviara documentacio´n abun-
dante y de muy buena calidad creada por Antonio Garc´ıa Alba al cual agradezco
tambie´n su trabajo.
Una vez solventado co´mo empezar a desarrollar el videojuego ten´ıa un prob-
lema bastante grave, no ten´ıa ningu´n recurso gra´fico para utilizar, y un juego sin
gra´ficos pierde mucho. Tras buscar bastante durante bastantes d´ıas por Internet
d´ı con una pa´gina de un disen˜ador de videojuegos antiguos. Y tras ponerme
en contacto con e´l, me comento´ que podr´ıa usar sus ima´genes sin problema,
agradecimientos tambie´n a Daniel Cook. http://lostgarden.com.
Tras esto ya ten´ıa recursos suficientes para desarrollar la aplicacio´n, pero
se presenta un nuevo problema, el formato de los ficheros de imagen obtenidos
no es co´modo de usar con las bibliotecas SDL. Llegamos al punto en el que
hay que estructurar todas las ima´genes que se vayan a usar. Se tomo´ como
decisio´n de disen˜o realizar una especie de collage a mano donde se encontrar´ıan
las diferentes casillas que compondr´ıan el tablero de juego.
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Figura 8.2: Casillas del tablero.
Una vez transformado todos los tipos de ima´genes tambie´n tuve que realizar
varias ima´genes por cuenta propia para an˜adir cierta capacidad de asimilacio´n
al videojuego como son las tooltips. Una tooltip es un mensaje de ayuda que
suele aparecer cuando pasamos el puntero del rato´n por encima de un boto´n.
8.4.2. Pathfinding
Cambiando un poco el a´mbito de los problemas nos centraremos en el al-
goritmo A*. Este algoritmo es realmente u´til para los RTS que existen en el
mercado, pero como todo hay que adaptarlo. Principalmente el algoritmo A*
ha representado dos problemas bastante importantes.
El primero de ellos ha sido los tiempos de construccio´n de los a´rboles de
bu´squeda, al existir la capacidad de tratar con varios veh´ıculos a la vez y al
ser el tablero de juego tan extenso, a veces se produc´ıan varios a´rboles con ma´s
de cien niveles de profundidad produciendo que el juego se parase. El segundo
problema existente era que el ca´lculo de los caminos a recorrer solo se realizaba
a la hora de dar la o´rden correspondiente (mover, atacar, construir, reparar),
por tanto si en mitad del recorrido se interpon´ıa un obsta´culo mo´vil, tal como
un veh´ıculo que se encuentra cruzando, uno de los dos veh´ıculos desaparece ya
que machaca al otro.
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Figura 8.3: Ejemplo de tooltip.
Para arreglar estos problemas primeramente tuve que implementar el algorit-
mo A* modificado para calcular los caminos en varias iteraciones consiguiendo
un mejor tiempo de respuesta ante el usuario, que es la prioridad nu´mero uno.
Por otra parte, se realizaron modificaciones sobre dicho algoritmo para poder
localizar obsta´culos dina´micos en el camino y poder realizar acciones correctivas
al respecto, como pararse o buscar un camino alternativo.
8.4.3. Multijugador
En el aspecto multijugador tambie´n se tuvieron que realizar varios cambios
debidos a varios problemas encontrados durante las pruebas a trave´s de LAN y
de Internet. El primer problema encontrado fue que el consumo de ancho de ban-
da era bastante importante, estamos hablando de unos 120KBps de subida y de
bajada, algo descomunal para las l´ıneas actuales en Espan˜a por lo menos. Para
solucionar esto, ba´sicamente se tuvo que reestructurar el sistema multijugador y
crear un sistema de codificacio´n de mensajes para reducir el consumo de ancho
de banda a costa de aumentar un poco la carga sobre la CPU, pero el cambio
fue bastante satisfactorio. Se redujo el consumo a unos 10-12KBps de subida y
bajada y los tiempos de respuesta aumentaron apenas unos 20 milisegundos.
El otro gran problema encontrado en el sistema multijugador fue el hecho de
que todas las acciones de Laboon se realizaban basadas en frames. Un frame es
una unidad de tiempo que se basa en el la velocidad en la que la CPU consigue
dar una vuelta completa al bucle principal del juego. En principio para una
partida de un jugador esta´ muy bien y es perfectamente va´lido, pero en partidas
multijugador puede provocar problemas de sincronizacio´n, ya que si dos equipos
tienen diferentes velocidades de reloj, esto produce que una accio´n realizada
tanto en un equipo como en otro vaya a diferentes “velocidades” produciendo
errores de sincronizacio´n graves en el tablero. No esta´ permitido que una unidad
este´ en diferentes posiciones en cada uno de los tableros.
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Este problema se corrigio´ da´ndole a todas las acciones que fueran sensibles
a estos posibles fallos de sincronizacio´n unas unidades de tiempo universales,
tales como los milisegundos. Aunque un equipo sea ma´s lento que otro equipo
e´ste sera´ capaz de poder llevar a la vez todas las unidades de ambos jugadores
sin producir errores de sincronizacio´n.
8.5. Estad´ısticas
Tras la realizacio´n de la apliacio´n Laboon se realizaron una serie de estad´ısti-
cas sobre el proyecto que pueden resultar interesantes.
Se han usado distintos programas (tortoiseSVN y CCCC) para obtener datos
sobre las estad´ısticas de este proyecto.
LDC: 47.026
LDC media por mo´dulo: 505,656
LDComentarios: 11.268
LDComentarios media por mo´dulo: 121,161
No de mo´dulos: 93
Aparte de las estad´ısticas del propio proyecto tambie´n se han obtenido difer-
entes estad´ısticas del sistema de control de versiones.
Commits realizados : 295
Ficheros modificados: 5799
Para terminar adjuntamos una gra´fica con la actividad (basada en commits)
del proyecto:
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Figura 8.4: Estad´ısticas Commits Laboon.
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Cap´ıtulo 9
Pruebas y Validaciones
El desarrollo de un plan de pruebas es fundamental para completar la fi-
nalizacio´n de cualquier aplicacio´n. Laboon interacciona tanto con el sistema
operativo del jugador como con el del contrincante, a parte de interaccionar
con sus propias interfaces a trave´s de Internet. El plan de prueba consiste en
realizar un gran nu´mero de pruebas llevando al programa a los puntos l´ımites
donde podr´ıa fallar.
Las pruebas que realizaremos sobre la aplicacio´n son:
Pruebas de contenido: Estas pruebas nos permiten detectar errores en el
contenido de la aplicacio´n.
Pruebas de interfaz: Estas pruebas validan los aspectos relativos al fun-
cionamiento de la interfaz y como responde ante los jugadores, as´ı como
la forma de mostrarles la informacio´n de sus unidades y las acciones que
han realizado.
Pruebas de navegacio´n: Estas pruebas nos sirven para comprobar, que
podemos acceder a todos los menu´s y podemos realizar todos los cambios
de configuracio´n que queramos sin ningu´n tipo de error.
Pruebas de componentes: Estas pruebas comprueban de una forma algo
ma´s general que tanto Laboon en modo un jugador como en modo mul-
tijugador, cumplen todas sus especificaciones dentro de los caso de usos
descritos con anterioridad.
9.1. Plan de Pruebas
9.1.1. Introduccio´n
Durante el plan de pruebas, Laboon sera´ sometido a diferentes pruebas, di-
vido en menu´s y juego.
9.1.2. Test a realizar
Se sometera´n a test los siguientes elementos.
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Menu Laboon.
Co´digo Fuente menu Laboon.
Juego Laboon.
Co´digo Fuente juego Laboon.
Multijugador Laboon.
Co´digo Fuente Multijugador Laboon.
9.1.3. Aspectos a ser probados
Ahora listaremos que aspectos quedara´n sometidos bajo los test a realizar.
Por parte de menu Laboon.
Pruebas de Configuracio´n:
• Test de cambio de Resolucio´n.
• Test de cambio de aceleracio´n.
• Test de activacio´n/desactivacio´n de audio.
• Test de activacio´n/desactivacio´n de tooltips.
Test inicio Partida Un Jugador:
• Eleccio´n Mapa.
• Eleccio´n Raza.
Test inicio Partida Multijugador:
• Introducir Nombre.
• Eleccio´n Mapa.
• Eleccio´n Raza.
• Unio´n a partida creada.
• Lanzamiento partida multijugador.
Test Juego:
• Mover Unidades.
• Atacar Unidades.
• Construir Unidades.
• Recolectar Recursos.
• Construir Edificios.
• Reparar Edificios.
184/219
Real Time Strategy : LABOON
9.1.4. Pruebas realizadas
Validacio´n co´digo Menu´ Laboon.
Descripcio´n: Se comprueba que el co´digo referente al menu´ de Laboon es
correcto y no contiene fallos de ningu´n tipo.
Resultados: Correccio´n de errores, borrado de variables no usadas, reestruc-
turacio´n de funciones, optimizacio´n de co´digo.
Validacio´n co´digo Juego Laboon.
Descripcio´n: Se comprueba que el co´digo referente al juego de Laboon es
correcto y no contiene fallos de ningu´n tipo.
Resultados: Correccio´n de errores, borrado de variables no usadas, reestruc-
turacio´n de funciones, optimizacio´n de co´digo.
Test de interfaz con el sistema operativo.
Descripcio´n: Se comprueba con el sistema operativo y la aplicacio´n por
el uso de las acciones de peticio´n de ima´genes e informacio´n (por ejemp-
lo construccio´n del minimapa) son correctas, devolviendo la informacio´n
esperada.
Resultados: Control ma´s exhaustivo de excepciones e informacio´n ma´s
detallada en ciertos puntos.
Test de interfaz de usuario.
Descripcio´n: Se comprueba si el interfaz proporciona todas las funciones
que se describen dentro de los casos de uso.
Resultados: Se obtuvo un resultado satisfactorio.
Test de Portabilidad.
Descripcio´n: Se comprueba si el programa es soportado por varias ma´quinas
con distintos sistemas operativos.
Resultados: Se acotan e incrementan los requisitos iniciales necesarios para
lanzar la aplicacio´n.
Test de aplicacio´n de o´rdenes.
Descripcio´n: Coprobacio´n de que todas las funciones del jugador se eje-
cutan de forma correcta y que en una partida multijugador se mandan al
sistema contrario.
Resoltados: Se obtuvieron resultados satisfactorios.
185/219
Real Time Strategy : LABOON
186/219
Real Time Strategy: LABOON
Parte III
Manuales, conclusiones y
ape´ndices
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Cap´ıtulo 10
Manuales
10.1. Manual de Instalacio´n y Configuracio´n
10.1.1. Windows
Para jugar a Laboon so´lo tendremos que descargarnos la versio´n correspondi-
ente a Windows y descomprimirla. Tras descomprimir el archivo en una carpeta
destino, solo deberemos ejecutar el archivo Laboon.exe para comenzar a jugar.
10.1.2. Linux: Ubuntu 9.10
Para instalar Laboon en Linux, deberemos descargarnos la versio´n correspon-
diente a Linux y descomprimirla. Una vez descomprimida deberemos bajarnos
las bibliotecas necesarias. Para ello abriremos el gestor de paquetes Synaptic.
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Figura 10.1: Instalacio´n Linux: Paso 1.
Una vez abierto Synaptic pincharemos en Buscar e introduciremos SDL en
el cuadro de bu´squeda.
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Figura 10.2: Instalacio´n Linux: Paso 2.
Tras esto, esperaremos unos segundos y aparecera´ una lista de paquetes
relacionados con SDL. Seleccionaremos los siguientes:
libsdl1.2-dev
libsdl-image1.2-dev
libsdl-mixer1.2-dev
libsdl-net1.2-dev
libsdl-ttf2.0-dev
Una vez seleccionados esos paquetes, de forma automa´tiuca se seleccionara´n
varios paquetes adicionales dependientes de los seleccionados.
newpage
Figura 10.3: Instalacio´n Linux: Paso 3.
Una vez instalado todo, tan so´lo ejecutaremos el archivo laboon en la carpeta
donde hayamos descargado nuestra versio´n del mismo,
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10.1.3. Una vez instalado...
Una vez lanzada la aplicacio´n podremos acceder a Opciones para configurar
los distintos para´metros del videojuego.
Resolucio´n: El usuario podra´ elegir entre 3 posibles resoluciones: 800x600,
1024x768, 1280x1024. El usuario elegira´ la que se ajuste a sus necesidades
y luego pulsara´ el boto´n “Guardar”.
Aceleracio´n: El usuario podra´ activar o desactivar la aceleracio´n Hard-
ware. El usuario decidira´ si quiere activarla o no y luego pulsara´ el boto´n
“Guardar”.
Sonidos: El usuario podra´ activar o desactivar los sonidos del videojuego.
El usuario decidira´ si quiere activarlos o no y luego pulsara´ el boto´n
“Guardar”.
Subt´ıtulos: El usuario podra´ activar o desactivar los subt´ıtulos que aparez-
can en el videojuego. El usuario decidira´ si quiere activarlos o no y luego
pulsara´ el boto´n “Guardar”.
10.2. Manual de Usuario
El manual de usuario se encuentra en el fichero ManualDeUsuario.pdf.
Abra dicho fichero para ver co´mo jugar a Laboon.
10.3. Manual del Desarrollador
Como se ha comentado anteriormente Laboon es un juego libre bajo GPL y
por tanto cualquier persona puede continuar el trabajo por su cuenta. En este
punto mostraremos co´mo configurar nuestro entorno de desarrollo para seguir
con Laboon tanto en Windows como en Linux, distribucio´n Ubuntu.
10.3.1. Windows
Lo primero que deremos hacer es descargarnos las bibliotecas necesarias de
desarrollo para SDL. Para ello lo primero que haremos es abrir nuestro nave-
gador e irnos a la pa´gina de http://www.libsdl.org. Una vez abierta esta
pa´gina pincharemos en SDL 1.2 dentro de la seccio´n Downloads.
Una vez aqu´ı elegiremos la versio´n para VC-8 para Visual C++ 2005, tal y
como indica la figura.
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Figura 10.4: Descarga Bibliotecas SDL Windows
Una vez descargada estas bibliotecas, nos descargaremos las bibliotecas adi-
cionales para tener la funcionalidad completa de SDL.
SDL image: http://www.libsdl.org/projects/SDL_image/
SDL mixer: http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer/
SDL net: http://www.libsdl.org/projects/SDL_net/
SDL ttf: http://www.libsdl.org/projects/SDL_ttf
De cada una de estas direcciones nos vamos a bajar las partes devel VC6 de
la seccio´n Binary.
Una vez tenemos todas las bibliotecas necesarias nos crearemos una carpeta
dentro de nuestro disco duro QUE NO BORRAREMOS, as´ı que cuidado con
donde los ponemos. En mi caso me he creado una carpeta llamada Adicionales en
el disco duro C. y he descomprimido todos los ZIP de las bibliotecas adicionales,
y luego me he creado una carpeta llamada SDL-1.2.13 donde tengo la biblioteca
principal de SDL.
Figura 10.5: Descompresio´n bibliotecas SDL.
Ahora nos dispondremos a abrir nuestro Visual Studio para proceder a su
configuracio´n. Esta configuracio´n consta de 2 partes:
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Configuracio´n del entorno: Inclusio´n de los ficheros .h y los .lib.
Configuracio´n del proyecto: Inclusio´n de los archivos .dll a usar.
Una vez abierto nuestro editor nos iremos a la barra de menu´ superior y le
daremos a Herramientas - Opciones. Una vez abierto seleccionaremos Proyectos
y Soluciones y dentro Directorios de VC++.
Figura 10.6: Configuracio´n Visual Studio. Paso 1.
Una vez aqu´ı nos iremos al menu´ desplegable de la derecha y elegiremos la
opcio´n de archivos de inclusio´n y puslaremos sobre el icono de una carpeta
amarillo. Al darle a este icono aparecera´ un nuevo elemento en la lista y tras
pulsar en ... podremos elegir las carpetas “Include” de SDL. Estas carpetas son
todas las carpetas include de cada uno de los archivos descomprimidos. Una vez
todos incluidos deber´ıa quedar algo as´ı.
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Figura 10.7: Configuracio´n Visual Studio. Paso 2. Inclusio´n de archivos de
cabecera.
Una vez hecho esto, repetiremos el proceso con los archivos .lib. Escogeremos
la opcio´n de archivos de biblioteca e incluiremos todas las carpetas LIB de
las bibliotecas SDL. Deber´ıa quedar algo as´ı.
Figura 10.8: Configuracio´n Visual Studio. Paso 3. Inclusio´n de archivos de bib-
lioteca.
Bien, el primer paso ya esta´ completo, ahora deberemos abrir nuestro proyec-
to de Visual Studio que contiene a Laboon mediante su correspondiente archivo
.sln. Tras esto le daremos a boto´n derecho sobre el nombre del proyecto y nos
iremos a propiedades.
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Figura 10.9: Configuracio´n Visual Studio. Paso 4. Inclusio´n de LIBs al proyecto
(1 de 2).
Una vez hecho esto nos saldra´ una nueva ventana donde incluiremos los
archivos dll a nuestro proyecto. Para eso nos iremos a la opcio´n Vinculador
y dentro de e´ste la opcion Entrada. En la l´ınea Dependencias adicionales
introduciremos los siguientes archivos separados por espacios. Y en la parte
superior elegiremos la opcio´n en Configuracio´n llamada Release.
sdl.lib
sdlmain.lib
sdl image.lib
sdl net.lib
sdl ttf.lib
sdl mixer.lib
El resultado final deber´ıa ser algo as´ı:
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Figura 10.10: Configuracio´n Visual Studio. Paso 5. Inclusio´n de LIBs al proyecto
(2 de 2).
10.3.2. Ubuntu
Primero de todo se recomienda que se sigan los pasos en el apartado 10.2
para instalar las bibliotecas necesarias para poder desarrollar Laboon.
Una vez descargadas podremos empezar a desarrollar Laboon. Para poder
desarrollar Laboon bajo linux deberemos tener instalado el editor Netbeans para
C++. Para ello deberemos irnos a su pa´gina oficial http://www.netbeans.org.
Una vez dentro nos iremos al boto´n Download Netbeans 6.8 Free y nos saldra´n
todos los netbeans disponibles. Elegiremos Netbeans para C++.
Figura 10.11: Descarga Netbeans.
Una vez descargado Netbeans, tan solo tendremos que ejecutarlo como si
fuera un archivo .sh e indicarle donde tenemos instalada nuestra JVM para
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poder ejecutarla.
Una vez instalado comenzaremos a configurar Netbeans para el desarrollo de
SDL. Para ello abriremos nuestro proyecto en netbeans y nos aseguraremos de
que todas las bibliotecas esta´n incluidas en el proyecto. El primer paso a realizar
es irnos a las propiedades de nuestro proyecto, tal como indica la figura.
Figura 10.12: Configuracio´n Netbeans. Paso 1.
Tras esto se nos abrira´ una venta, sobre la cual pincharemos en la opcio´n
C++ Compiler y en Configuracio´n elegiremos All Configurations.
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Figura 10.13: Configuracio´n Netbeans. Paso 2.
Una vez hecho esto le daremos sobre el boto´n con etiqueta “...” sobre In-
clude Directories y luego pulsaremos el boto´n Add.
Se nos abrira´ una nueva ventana donde tendremos que decir donde esta´ in-
stalado SDL. Nos iremos navegando sobre las distintas carpetas hasta llegar a
/usr/include/SDL y pulsaremos la opcion “Absolute”.
Figura 10.14: Configuracio´n Netbeans. Paso 3.
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Tras esto le daremos a aceptar y volveremos a la ventana anterior, ahora nos
iremos a la opcio´n Linker y volveremos a cambiar la Configuracio´n a All Con-
figurations. Ahora pulsaremos en el boto´n con etiqueta “...” sobre Libraries
y en la nueva ventan le daremos a Add Library.
Ahora nos volvera´ a salir una lista de carpetas y navegaremos hasta /usr/lib/
donde an˜adiremos el fichero libSDL.a, tal como indica la siguiente figura.
Figura 10.15: Configuracio´n Netbeans. Paso 4.
Repetiremos este proceso an˜adiendo los siguientes ficheros:
libSDLmain.a
libSDL image.a
libSDL net.a
libSDL ttf.a
libSDL mixer.a
Guardamos y aceptamos todo y terminamos la configuracio´n.
10.3.3. Diferencias co´digo Linux y Windows
La u´nica diferencia entre los co´digos de Laboon de Windows y Linux, es
la funcion Abs() en sistemas Linux esta funcio´n no recibe para´metros de tipo
double mientras que en Windows s´ı
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Cap´ıtulo 11
Conclusiones
La primera conclusio´n que podemos sacar es que Laboon ha cumplido todos
los objetivos propuestos inicialmente.
1. Crear un videojuego de tipo RTS 100 % funcional
2. Crear un videojuego multiplataforma
3. Capacidad de personalizacio´n de los aspectos te´cnicos del videojuego
4. Capacidad de jugar solo para entrenar y aprender
5. Capacidad de jugar contra otras personas a trave´s de los protocolos LAN
o TCP/IP
6. Capacidad de comunicacio´n a trave´s de un sistema de chat
Cumple todas las bases de un juego tipo RTS. Proporciona un modo de juego
Un Jugador para que el usuario practique el sistema del juego y tambie´n
proporciona la capacidad de jugar partidas multijugador usando el protocolo
TCP/IP a trave´s de la red.
Otra funcionalidad adicional que posee Laboon es la capacidad de que el
usuario pueda crearse sus propios mapas aplicando las restricciones indicadas
en la seccio´n 10.2.
Adema´s el usuario podra´ personalizar la configuracio´n de su propia copia
de Laboon as´ı como crear su propia lista de reproduccio´n que sonara´ mientras
este´ jugando tambie´n indicado en la seccio´n 10.2.
Durante todo el proceso de desarrollo de Laboon las dificultades encontradas
no han sido pocas, por una parte tenemos el desconocimiento de las bibliotecas
usadas para el desarrollo de videojuegos, que me llevaron varias semanas domi-
narlas, pero el problema no se quedo´ ah´ı. Hay muchos aspectos en el mundo de
los videojuegos a tener en cuenta, dependiendo del tipo de juego que se vaya a
realizar el enfoque es totalmente distinto, no tiene nada que ver un RTS con un
FPS o con un juego de plataformas.
Otra gran dificultad encontrada ha sido que la dimension del proyecto ha
sobrepasado con creces las espectativas iniciales debido al desconocimiento del
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campo que estamos tratando y por otro lado nos encontramos que necesitamos
una serie de recursos de las cuales a priori no disponemos de ellas, como los
gra´ficos y los sonidos (imprescindibles para cualquier videojuego).
Uno de los mayores problemas que se pueden crear sobre como enfocar el
sistema del juego, han sido aplacados fa´cilmente debido al extenso conocimiento
poseido en juegos de varias categorias nombradas anteriormente en este docu-
mento.
Aunque Laboon es un videojuego completo hay muchos aspectos mejorables:
Todo el entorno gra´fico se podr´ıa mejorar notablemente con la ayuda de
algu´n disen˜ador o grafista que se encargara de todos los aspectos visuales
del videojuego.
Respecto a los bandos del videojuego se aumentara´n las diferencias para
personalizarlas ma´s. Otro aspecto a mejorar sera´ aumentar la cantidad de
jugadores que podra´n jugar en una partida, tanto a nivel de Un Jugador
como en Multijugador.
Otro aspecto dentro del videojuego ser´ıa mejorar el Lore del mismo, es de-
cir crear una historia con un trasfondo para an˜adirle al videojuego un poco
de consistencia. As´ı como la posibilidad de an˜adirle inteligencia artificial
para poder jugar partidas largas como campan˜as.
Por u´ltimo se podr´ıa crear una aplicacio´n paralela al videojuego, un Map
Editor, para facilitar al usuario crear los mapas del juego y poder imponer
sus propias reglas al mismo. Con esto se conseguir´ıa que el usuario creara
sus propias fases y campan˜as.
Aunque las dificultadas encontradas y las horas aplicadas a este proyecto han
sido muchas, tras la finalizacio´n de este proyecto he comprendido que hubiesen
sido necesarias varias personas para realizar el videojuego debido a la comple-
jidad que ello conlleva, aunque ello conlleve mantener canales de comunicacion
activos que “aumenten” los costes finales para evitar problemas de desinfor-
macio´n. Por otra parte aunque mucha gente quiera dejarlo de lado la potencia
que proporciona C++ es enorme y muchas veces el problema esta´ ma´s en el
programador que en la herramienta. Otra cosa cosa que aprendido durante la
realizacio´n de este proyecto ha sido que a veces no hay que buscar el equilibrio
entre tiempo y espacio, ya que por ejemplo en este tipo de juegos el tiempo
de respuesta tiene much´ısima ma´s preferencia que ahorrar espacio en memoria,
algo a lo que no estaba habituado hasta ahora.
Para terminar, so´lo comentar que al ser este juego software libre pueda ayu-
dar a otras personas a desarrollar aplicaciones y as´ı facilitar su aprendizaje,
personalmente no he encontrado casi ninguna referencia de como programar
muchos aspectos necesarios y gracias a comentarios en distintas comunidades
como GameDev y mucho esfuerzo, he podido resolverlas. Con esta apliacion es-
peramos aportar nuestro granito de arena a la comunidad para allanar el camino
a otras personas.
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Ape´ndice A
Licencia GPL v3
A.1. Licencia GPL
A.1.1. GNU GPL
La Licencia Pu´blica General de GNU o ma´s conocida por su nombre en in-
gle´s GNU General Publical License o simplemente su acro´nimo del ingle´s GNU
GPL, es una licencia creada por la Free Software Foundation en 1989 (la primera
versio´n), y esta´ orientada principalmente a proteger la libre distribucio´n, mod-
ificacio´n y uso de software. Su propo´sito es declarar que el software cubierto
por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiacio´n que
restrinjan esas libertades a los usuarios.
Existen varias licencias “hermanas“ de la GPL, como la licencia de docu-
mentacio´n libre de GNU (GFDL), la Open Audio License, para trabajos musi-
cales, etce´tera, y otras menos restrictivas, como la MGPL, o la LGPL (Lesser
General Publical License, antes Library General Publical License), que permiten
el enlace dina´mico de aplicaciones libres a aplicaciones no libres.
A.1.2. Validez Legal
La licencia GPL, al ser un documento que cede ciertos derechos al usuario,
asume la forma de un contrato, por lo que usualmente se la denomina contrato
de licencia o acuerdo de licencia.1 2 En los pa´ıses de tradicio´n anglosajona existe
una distincio´n doctrinal entre licencias y contratos, pero esto no ocurre en los
pa´ıses de tradicio´n civil o continental. Como contrato, la GPL debe cumplir los
requisitos legales de formacio´n contractual en cada jurisdiccio´n. La licencia ha
sido reconocida por juzgados en Alemania, particularmente en el caso de una
sentencia en un tribunal de Munich,3 lo que indica positivamente su validez en
jurisdicciones de derecho civil.
A.2. GPL
Aqu´ı presentamos la traduccio´n al espan˜ol de la licencia GPL “GNU Public
License”, versio´n 3 que cubre la mayor parte dl software de la Free Software
Foundation, y muchos ma´s programas.
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IMPORTANTE: Esta traduccio´n tiene meramente caracter informativo y
carece de validez legal. Si distribuye software libre o ha recibido software libre
con esta traduccio´n utilice para cuestiones legales la GPL versio´n 3 en ingle´s de
la Free Software Foundation. [18]
A.2.1. GNU GENERAL PUBLIC LICENSE(GPL)
Versio´n 3, 29 de junio de 2007
Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. ¡http://fsf.org/¿
Se permite la copia y distribucio´n de copias literales de esta licencia, pero
no esta´ permitido modificarla.
A.2.2. Prea´mbulo
La Licencia Pu´blica General GNU (GNU GPL) es una licencia libre, sin
derechos para software y otro tipo de trabajos.
Las licencias para la mayor´ıa del software y otros trabajos pra´cticos esta´n
destinadas a suprimir la libertad de compartir y modificar esos trabajos. Por el
contrario, la Licencia Pu´blica General GNU persigue garantizar su libertad para
compartir y modificar todas las versiones de un programa–y asegurar que per-
manecera´ como software libre para todos sus usuarios. Nosotros, La Fundacio´n
de Software Libre, usamos la Licencia Pu´blica General GNU para la mayor´ıa de
nuestro software; y tambie´n se aplica a cualquier trabajo realizado de la misma
forma por sus autores. Usted tambie´n puede aplicarla a sus programas.
Cuando hablamos de software libre, nos referimos a libertad, no a precio.
Nuestras Licencias Pu´blicas Generales esta´n destinadas a garantizar la libertad
de distribuir copias de software libre (y cobrar por ello si quiere), a recibir el
co´digo fuente o poder conseguirlo si as´ı lo desea, a modificar el software o usar
parte del mismo en nuevos programas libres, y a saber que puede hacer estas
cosas.
Para proteger sus derechos, necesitamos evitar que otros le nieguen esos dere-
chos o le pidan renunciar a ellos. Por lo tanto, usted tiene ciertas responsabili-
dades cuando distribuye copias del software, o si lo modifica: responsabilidades
que persiguen respetar la libertad de otros.
Por ejemplo, si distribuye copias de tales programas, gratuitamente o no,
debe transmitir a los destinatarios los mismos derechos que usted recibio´. Debe
asegurarse que ellos tambie´n reciban o puedan conseguir el co´digo fuente. Y
debe mostrarles estos te´rminos y condiciones para que conozcan sus derechos.
Los desarrolladores que usen la GPL GNU protegen sus derechos de dos
formas: (1) imponen derechos al software, y (2) le ofrecen esta Licencia para
que legalmente lo copie, distribuya y/o modifique.
Para proteger a desarrolladores y autores, la GPL expone claramente que
no existe garant´ıa alguna para este software libre. Para beneficio de ambos,
usuarios y autores, la GPL establece que las versiones modificadas debera´n estar
identificadas como tales, para que cualquier problema no sea atribuido por error
a los autores de versiones anteriores.
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Algunos dispositivos esta´n disen˜ados para negar al usuario la instalacio´n o la
ejecucio´n de versiones modificadas del software que usan internamente, aunque
el fabricante s´ı pueda hacerlo. Esto es completamente incompatible con el obje-
tivo de proteger la libertad de los usuarios para modificar el software. Este tipo
de abuso sistema´tico ocurre con productos de uso personal, que es precisamente
donde es menos aceptable. Por tanto, hemos disen˜ado esta versio´n de la GPL
para prohibir estas pra´cticas en esos productos. Si apareciesen problemas sim-
ilares en otros a´mbitos, estaremos preparados para extender estas prestaciones
a las pro´ximas versiones de la GPL, tanto como sea necesario para proteger la
libertad de los usuarios.
Por u´ltimo, todo programa esta´ constantemente amenazado por las patentes
de software. Los estados no deber´ıan permitir que las patentes restrinjan el
desarrollo y el uso de software en ordenadores de uso general; pero en aquellos
que lo hagan, esperamos evitar el especial peligro que suponen las patentes, que
aplicadas a un programa libre puedan hacerlo propietario en la pra´ctica. Para
prevenir eso, la GPL establece que las patentes no pueden usarse para convertir
un programa en no-libre.
A continuacio´n se exponen los te´rminos y condiciones para la copia, distribu-
cio´n y modificacio´n.
A.2.3. TE´RMINOS Y CONDICIONES
Definiciones
En adelante “Esta Licencia” se refiere a la versio´n 3 de la Licencia Pu´blica
General GNU.
“Copyright” tambie´n significa “leyes similares al copyright” que son aplica-
bles a otro tipo de trabajos, tales como las ma´scaras de semiconductores.
“El Programa” se refiere a cualquier trabajo con copyright al que se haya
aplicado esta Licencia. Cada beneficiario es asimilable a “usted”. “Beneficiarios”
y “destinatarios” pueden ser personas f´ısicas u organizaciones.
“Modificar” un trabajo significa copiar o adaptar todo o parte de un trabajo,
exceptuando la copia exacta, de manera que se requiera permiso de copyright.
El trabajo resultante se denomina “versio´n modificada” de un trabajo anterior
o trabajo “basado en” el trabajo anterior.
Un “trabajo amparado” puede ser tanto el Programa no modificado como
un trabajo basado en el Programa.
“Difundir” un trabajo significa hacer cualquier cosa con e´l, sin permiso, que
le haga directa o indirectamente responsable de infringir leyes cubiertas por
copyright, excepto la ejecucio´n en un ordenador o la modificacio´n de una copia
privada. La difusio´n incluye la copia, distribucio´n (con o sin modificaciones),
distribucio´n pu´blica, y en algunos pa´ıses tambie´n otras actividades.
“Distribuir” un trabajo implica cualquier tipo de difusio´n que permite a la
otra parte hacer o recibir copias. La mera interaccio´n con un usuario mediante
una red de ordenadores, sin transferir copia alguna, no se considera “distribu-
cio´n”.
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Una interfaz de usuario interactiva muestra “Avisos Legales Apropiados”
siempre y cuando incluya caracter´ısticas visuales apropiadas y destacadas que
(1) muestren un aviso de copyright apropiado, y (2) indiquen al usuario que
no existe garant´ıa alguna para el trabajo (exceptuando las garant´ıas que se
hayan podido establecer), que los beneficiarios deben distribuir el trabajo segu´n
se establece en la presente Licencia, y co´mo se puede ver una copia de esta
Licencia. Si la interfaz muestra una lista de opciones o comandos, tales como
menu´s, un elemento destacado en dicha lista cumple estos criterios.
Co´digo Fuente
El “co´digo fuente” de un trabajo es el formato preferido para realizar mod-
ificaciones sobre e´l. “Co´digo objeto” se refiere a cualquier formato del trabajo
que no sea co´digo fuente.
Una “Interfaz Esta´ndar” se refiere a una interfaz que sea o bien un esta´ndar
oficial definido por una institucio´n de esta´ndares reconocida, o bien, en el caso de
interfaces espec´ıficos para una determinado lenguaje de programacio´n, una cuyo
uso este´ generalizada entre los desarrolladores que trabajan con ese lenguaje.
Las “Bibliotecas de Sistema” de un trabajo ejecutable incluyen a cualquier
elemento, que no sea el trabajo completo, que (a) este´ incluida/o de la misma
forma que un componente principal, pero que no forme parte de ese componente
principal, y (b) so´lo sirva para habilitar la utilizacio´n del trabajo a trave´s de
ese componente principal, o para implementar un Interfaz Esta´ndar para el cual
esta´ disponible una implementacio´n pu´blica en co´digo fuente. Un “Componente
Principal”, en este contexto, se refiere a un componente principal y esencial
(nu´cleo, sistema de ventanas y similares) del sistema operativo particular (en
su caso) sobre el cual funcione el ejecutable, o un compilador utilizado para
generar el trabajo, o un inte´rprete del co´digo objeto utilizado para ejecutarlo.
La “Fuente Correspondiente” de un trabajo en co´digo objeto se refiere a
todo co´digo fuente necesario para generar, instalar, y (en el caso de trabajos
ejecutables) ejecutar el co´digo objeto y modificar el trabajo, incluyendo guiones
que controlen esas actividades. Sin embargo, no se incluyen las Bibliotecas de
Sistema del trabajo, o herramientas de propo´sito general o programas gratuitos
habitualmente disponibles y usados sin ninguna modificacio´n para realizar estas
actividades pero que no forman parte del trabajo. Por ejemplo, la Fuente Corre-
spondiente incluye los archivos de definicio´n de interfaz asociados con archivos
fuente del trabajo, y el co´digo fuente de las bibliotecas compartidas o subpro-
gramas enlazados dina´micamente que el programa requiere por disen˜o, como la
comunicacio´n de datos intr´ınseca o el control de flujo entre esos subprogramas
y otras partes del trabajo.
La Fuente Correspondiente no incluye necesariamente aquello que los usuar-
ios pueden regenerar automa´ticamente a partir de otras partes de la Fuente
Correspondiente.
La Fuente Correspondiente de un trabajo en co´digo fuente es ese mismo
trabajo.
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Permisos Ba´sicos
Todos los derechos garantizados por esta Licencia se otorgan como copyright
del Programa, y se proporcionan de manera irrevocable siempre y cuando se
cumplan las condiciones establecidas. Esta Licencia afirma expl´ıcitamente su
permiso ilimitado para ejecutar el Programa sin modificaciones. El resultado de
la ejecucio´n de un programa amparado esta´ cubierto por esta Licencia so´lo en el
caso de que la salida, por su contenido, constituya un trabajo amparado. Esta
Licencia reconoce sus derechos de uso razonable u otro equivalente, tal y como
determina la ley de copyright.
Usted podra´ realizar, ejecutar y difundir trabajos amparados que no dis-
tribuya, sin condicio´n alguna, siempre y cuando no tenga otra licencia ma´s
restrictiva. Podra´ distribuir trabajos amparados a terceros con el mero objeti-
vo de que ellos hagan modificaciones exclusivamente para usted, o para que le
proporcionen ayuda para ejecutar esos trabajos, siempre que cumpla los te´rmi-
nos de esta Licencia distribuyendo todo el material de cuyo copyright no posee
el control. Aquellos que realicen o ejecuten los trabajos amparados para ust-
ed deben hacerlo exclusivamente en su nombre, bajo su direccio´n y control, con
te´rminos que les proh´ıban realizar copias de su material con copyright al margen
de la relacio´n con usted.
La distribucio´n bajo otras circunstancias se permite u´nicamente bajo las
condiciones establecidas ma´s abajo. No esta´ permitido sublicenciar; la cla´usula
10 lo hace innecesario.
Proteccio´n de Derechos Legales de los Usuarios frente a Leyes Anti-
Burla
Ningu´n trabajo amparado debe considerarse parte de una medida tecnolo´gica
efectiva, a tenor de lo establecido en cualquier ley aplicable que cumpla las
obligaciones expresas en el art´ıculo 11 del tratado de copyright WIPO adoptado
el 20 de diciembre de 1996, o leyes similares que proh´ıben o restringen la burla
de tales medidas.
Cuando distribuya un trabajo amparado, renuncia a cualquier poder legal
para prohibir la burla de medidas tecnolo´gicas mientras tales burlas se reali-
cen en ejercicio de derechos amparados por esta Licencia respecto al trabajo
amparado; adema´s, usted negara´ cualquier intencio´n de limitar el uso o modi-
ficacio´n del trabajo con el objetivo de imponer, al trabajo de los usuarios, sus
derechos legales o de terceros para prohibir la burla de medidas tecnolo´gicas.
Distribucio´n de copias literales
Usted podra´ distribuir copias literales del co´digo fuente del Programa tal y
como lo ha recibido , por cualquier medio, siempre que publique de forma clara
y llamativa en cada copia el correspondiente aviso de copyright ; mantenga in-
tactos todos los avisos que establezcan que esta Licencia y cualquier te´rmino
no-permisivo an˜adido y acorde con la cla´usula 7 son aplicables al co´digo; man-
tenga intactos todos los avisos de ausencia de garant´ıa; y proporcione a todos
los destinatarios una copia de esta Licencia junto con el Programa.
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Usted podra´ cobrar cualquier importe o no cobrar nada por cada copia que
distribuya, y podra´ ofrecer soporte o proteccio´n de garant´ıa mediante un pago.
Distribucio´n de Versiones Modificadas de Co´digo
Usted podra´ distribuir un trabajo basado en el Programa, o las modifica-
ciones que lo producen a partir del Programa, como co´digo fuente en virtud
de los te´rminos establecidos en la cla´usula 4, siempre que cumpla todas las
condiciones siguientes:
El trabajo debe incluir avisos destacados indicando que usted lo ha mod-
ificado y dando una fecha pertinente.
El trabajo debe incluir avisos destacados indicando que esta´ realizado a
tenor de lo dispuesto en la presente Licencia y en cualquier otra condicio´n
an˜adida en virtud de la cla´usula 7. Este requisito modifica el requisito de
“mantener intactos todos los avisos” expuesto en la cla´usula 4.
En virtud del presente documento, usted debera´ aplicar la licencia al tra-
bajo completo, como un todo, a cualquier persona que este´ en posesio´n de
una copia. Por lo tanto, esta Licencia se aplicara´ junto con cualquier otra
condicio´n adicional aplicable de la cla´usula 7, al conjunto completo del
trabajo y todas y cada una de sus partes, independientemente de co´mo
sean agrupadas o empaquetadas. Esta Licencia no permite ser aplicada al
trabajo de ninguna otra forma, pero no se anula dicho permiso si usted lo
ha recibido por separado.
Si el trabajo tiene interfaces de usuario interactivos, cada uno debe mostrar
Avisos Legales Apropiados; sin embargo, si el Programa tiene interfaces
interactivos que no muestran Avisos Legales Apropiados, su trabajo no
tiene porque´ modificarlos para que lo hagan.
Un conjunto o recopilacio´n formado por un trabajo amparado y otros traba-
jos distintos e independientes, que por su naturaleza no sean ampliaciones del
trabajo amparado, que no se combinen con e´l de alguna forma para dar lugar a
un programa mayor, y que este´n ubicados en un medio de distribucio´n o alma-
cenamiento, se denomina “paquete” si la recopilacio´n y su copyright al completo
no son usados para limitar el acceso o los derechos legales de los usuarios de la
recopilacio´n, ma´s alla´ de lo que permita el trabajo individual. La inclusio´n de
un trabajo amparado en un paquete no hace aplicable esta Licencia al resto de
elementos del paquete.
Distribucio´n de co´digo No-fuente
Usted podra´ distribuir el co´digo objeto de un trabajo amparado en virtud de
los te´rminos de las cla´usulas 4 y 5, siempre que tambie´n distribuya las Fuentes
Correspondientes en co´digo ma´quina, de acuerdo con los te´rminos establecidos
en esta Licencia, de alguna de las siguientes maneras:
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Distribuir el co´digo objeto en, o embebido en, un producto f´ısico (incluyen-
do medios de distribucio´n f´ısicos), acompan˜ado de las Fuentes Correspon-
dientes en un medio f´ısico duradero y que sea utilizado habitualmente para
el intercambio de software.
Distribuir el co´digo objeto en, o embebido en, un producto f´ısico (incluyen-
do medios de distribucio´n f´ısicos), acompan˜ado de una oferta por escrito,
va´lida al menos durante tres an˜os y va´lida durante el tiempo en el que
usted ofrezca recambios o soporte para ese modelo de producto, con el
fin de ofrecer al poseedor del co´digo objeto (1) una copia de las Fuentes
Correspondientes a todo el software del producto que este´ cubierto por
esta Licencia, en un medio f´ısico duradero habitual para el intercambio
de software, a un precio no mayor que su coste razonable por distribuir
f´ısicamente las fuentes, o (2) acceso para copiar las fuentes correspondi-
entes desde un servidor de red sin coste alguno.
Distribuir copias individuales del co´digo objeto junto con una copia de la
oferta por escrito para/con el fin de proporcionar las Fuentes Correspon-
dientes. Esta alternativa so´lo esta´ permitida ocasionalmente, pero no de
forma comercial, y solamente si usted recibio´ el co´digo objeto junto con
una oferta parecida, de acuerdo con la subcla´usula 6b.
Distribuir el co´digo objeto ofreciendo acceso desde un lugar determinado
(gratuitamente o mediante pago), y ofrecer acceso equivalente a las Fuentes
Correspondientes de la misma forma y en el mismo lugar sin cargo an˜adido.
No es necesario exigir a los destinatarios que copien las Fuentes Correspon-
dientes junto con el co´digo objeto. Si el lugar para copiar el co´digo objeto
es un servidor de red, las Fuentes Correspondientes pueden estar en un
servidor diferente (gestionado por usted o terceros) que ofrezca facilidades
de copia equivalentes, siempre que mantenga instrucciones claras junto al
co´digo objeto especificando do´nde encontrar las Fuentes Correspondientes.
Independientemente de que´ servidores alberguen las Fuentes Correspondi-
entes, usted seguira´ obligado a asegurar que estara´n disponibles durante
el tiempo necesario para cumplir estos requisitos.
Distribuir el co´digo mediante transferencias entre usuarios, siempre que
informe a otros usuarios do´nde se ofrecen el co´digo objeto y las Fuentes
Correspondientes de forma pu´blica sin cargo alguno, tal y como se es-
tablece en la subcla´usula 6d.
Una parte separable del co´digo objeto, cuyo co´digo fuente este´ excluido de las
Fuentes Correspondientes como Biblioteca de Sistema, no necesita ser incluida
en la distribucio´n del co´digo objeto del trabajo.
Un “Producto de Usuario” es tanto (1) un “producto de consumo”, que se re-
fiere a cualquier propiedad personal tangible habitualmente utilizada para fines
personales, familiares o dome´sticos, o (2) cualquier cosa disen˜ada o vendida para
ser incorporada como extensio´n/expansio´n para otro producto. Para determi-
nar si un producto es un producto de consumo, los casos dudosos se resolvera´n
favoreciendo el amparo. En el caso de un producto concreto recibido por un
usuario particular, “de uso habitual” se refiere al uso t´ıpico o corriente de ese
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tipo de producto, independientemente de la situacio´n del usuario particular o de
la forma en que el usuario concreto utilice, o pretenda o se espere que pretenda
utilizar, el producto. Un producto es un producto de consumo independiente-
mente de si el producto tiene usos sustancialmente comerciales, industriales o
distintos del consumo, a menos que tales usos representen la u´nica forma posible
de utilizar el producto.
Las “Instrucciones de Instalacio´n” para un Producto de Usuario se refieren
a cualquier me´todo, procedimiento, clave de autorizacio´n, u otro tipo de infor-
macio´n necesaria para instalar y ejecutar una versio´n modificada de un trabajo
amparado en ese Producto de Usuario a partir de una versio´n modificada de las
Fuentes Correspondientes. Las instrucciones deben ser suficientes para asegu-
rar el funcionamiento continuo del co´digo objeto modificado sin ningu´n tipo de
condicionamiento o intromisio´n por el simple hecho de haber sido modificado.
Si, bajo las premisas de esta cla´usula, usted distribuye el co´digo objeto de
un trabajo en, o con un Producto de Usuario o espec´ıficamente para ser usado
en el mismo, y la distribucio´n forma parte de una transaccio´n donde los dere-
chos de posesio´n y uso del Producto de Usuario se transfieren al destinatario
a perpetuidad o durante un plazo fijo de tiempo (independientemente de las
caracter´ısticas de la transaccio´n), las Fuentes Correspondientes distribuidas ba-
jo estos supuestos deben acompan˜arse de las Instrucciones de Instalacio´n. Sin
embargo, estos requerimientos no se aplican si ni usted ni terceros tienen posi-
bilidad de instalar el co´digo objeto modificado en el Producto de Usuario (por
ejemplo, el trabajo ha sido instalado en memoria de so´lo lectura, ROM):
El requerimiento de proporcionar Informacio´n de Instalacio´n no incluye el
hecho de continuar proporcionando servicio de soporte, garant´ıa, o actualiza-
ciones para un trabajo que haya sido modificado o instalado por el destinatario,
o para el Producto de Usuario en el que se haya modificado o instalado. El acceso
a la red puede ser denegado cuando la propia modificacio´n afecte materialmente
y de forma adversa a la operacio´n de la red o viole las reglas y protocolos de
comunicacio´n en la red.
Las Fuentes Correspondientes distribuidas, y las Instrucciones de Instalacio´n
proporcionadas de acuerdo con esta cla´usula, deben figurar en un formato doc-
umentado pu´blicamente (y con una implementacio´n disponible para el pu´blico
en co´digo fuente), y no deben necesitar claves de acceso especiales para la de-
scompresio´n, lectura o copia.
Condiciones adicionales
Los “Permisos Adicionales” son condicionantes que ampl´ıan los te´rminos de
esta Licencia permitiendo excepciones a una o ma´s de sus condiciones. Los Per-
misos Adicionales que son aplicables al Programa completo debera´n ser tratados
como si estuviesen incluidos en esta Licencia, hasta los l´ımites de validez im-
puestos por las leyes aplicables. Si los permisos adicionales se aplicasen so´lo a
una parte del Programa, esa parte podr´ıa ser usada de forma independiente en
virtud de dichos permisos, pero el Programa completo seguir´ıa estando afectado
por esta Licencia con independencia de los permisos adicionales.
Cuando distribuya una copia de un trabajo amparado, usted podra´ opcional-
mente eliminar cualquier permiso adicional de esa copia, o de alguna parte del
212/219
Real Time Strategy : LABOON
mismo. (Los permisos adicionales pueden haber establecido que sea requerida
su eliminacio´n en ciertos supuestos si usted modifica el trabajo.) Usted puede
establecer permisos adicionales en material an˜adido por usted a un trabajo
amparado, sobre el cual tiene o podra´ aportar sus permisos de copyright corre-
spondientes.
Sin contravenir cualquier otra estipulacio´n en esta Licencia, usted podra´,
para el material que an˜ada a un trabajo amparado, (si esta´ autorizado por los
poseedores de copyright de ese material) an˜adir condiciones a esta Licencia con
los siguientes te´rminos:
Ausencia de garant´ıa o limitacio´n de responsabilidad diferente de los te´rmi-
nos establecidos en las cla´usulas 15 y 16 de esta Licencia.
Obligacio´n de mantener determinados avisos legales razonables o atribu-
ciones de autor´ıa en el material o en los Avisos Legales Correspondientes
mostrados por los trabajos que lo contengan.
Prohibir la tergiversacio´n del origen del material, o solicitar que las difer-
encias respecto a la versio´n original sean sen˜aladas de forma apropiada en
las versiones modificadas del material.
Limitar la utilizacio´n de los nombres de los autores o beneficiarios del
material con fines divulgativos.
Negarse a ofrecer derechos afectados por leyes de registro para el uso de
marcas empresariales, registradas o de servicio.
Exigir indemnizacio´n a los autores y poseedores de la licencia de ese mate-
rial, por parte de cualquier persona que distribuya el material (o versiones
modificadas del mismo), estableciendo obligaciones contractuales de re-
sponsabilidad sobre el destinatario, para cualquier responsabilidad que
estas obligaciones contractuales impongan directamente sobre los autores
y poseedores de licencia.
Cualesquiera otras condiciones adicionales no-permisivas son consideradas
“otras restricciones” en el contexto de la cla´usula 10. Si el Programa, tal cual lo
recibio´, o cualquier parte del mismo, contiene un aviso indicando que esta´ am-
parado por esta Licencia junto a una cla´usula de restriccio´n posterior espec´ıfica,
usted podra´ suprimir esa cla´usula. Si un documento de licencia contiene una
restriccio´n de este tipo pero permite modificar la licencia o la distribucio´n en
virtud de la presente Licencia, usted podra´ an˜adirla al material de un trabajo
amparado por los te´rminos de ese documento de licencia, siempre que dicha
restriccio´n no se mantenga tras la modificacio´n de la licencia o la distribucio´n.
Si an˜ade condiciones para un trabajo amparado, a tenor de lo establecido en
la presente cla´usula, usted debera´ ubicar, en los archivos fuente involucrados,
una declaracio´n de los te´rminos adicionales aplicables a esos archivos, o un aviso
indicando do´nde localizar los te´rminos aplicables.
Las condiciones adicionales, permisivas o no, deben aparecer por escrito como
licencias separadas, o figurar como excepciones; de todas formas, los requisitos
anteriores siempre son aplicables.
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Cancelacio´n
Usted no podra´ distribuir o modificar un trabajo amparado salvo de la forma
en la que se ha previsto expresamente en esta Licencia. Cualquier intento difer-
ente de distribucio´n o modificacio´n sera´ considerado nulo, y automa´ticamente
cancelara´ sus derechos respecto a esta Licencia (incluyendo cualquier patente
conseguida segu´n el pa´rrafo tercero de la cla´usula 11).
Sin embargo, si deja de violar esta Licencia, entonces su licencia desde el
poseedor del copyright correspondiente sera´ restituida (a) provisionalmente, a
menos que y hasta que el poseedor del copyright de´ por terminada expl´ıcita y
permanentemente su licencia, y (b) permanentemente, si el poseedor del copy-
right no le ha notificado por algu´n cauce de la violacio´n no despue´s de los 60
d´ıas posteriores al cese.
Adema´s, su licencia desde el poseedor del copyright correspondiente sera´ resti-
tuida permanentemente si el poseedor del copyright le notifica de la violacio´n
por algu´n cauce, es la primera vez que recibe la notificacio´n de violacio´n de esta
Licencia (para cualquier trabajo) de ese poseedor de copyright, y usted subsana
la violacio´n antes de 30 d´ıas desde la recepcio´n del aviso.
La cancelacio´n de sus derechos segu´n esta cla´usula no da por canceladas
las licencias de terceros que hayan recibido copias o derechos a trave´s de usted
con esta Licencia. Si sus derechos han finalizado y no han sido restituidos de
forma permanente, usted no esta´ capacitado para recibir nuevas licencias para
el mismo material en virtud de la cla´usula 10.
Aceptacio´n no obligatoria por tenencia de copias
No esta´ obligado a aceptar esta Licencia por recibir o ejecutar una copia del
Programa. La distribucio´n de un trabajo amparado surgida simplemente como
consecuencia de la transmisio´n entre usuarios para obtener una copia tampoco
requiere aceptacio´n. Sin embargo, u´nicamente esta Licencia le otorga permiso
para distribuir o modificar cualquier trabajo amparado. Estas acciones infringen
el copyright si usted no acepta las los te´rminos y condiciones de esta Licencia.
Por lo tanto, al modificar o distribuir un trabajo amparado, usted indica que
acepta la Licencia.
Herencia automa´tica de licencia para destinatarios
Cada vez que distribuya un trabajo amparado, el destinatario recibira´ au-
toma´ticamente una licencia desde los poseedores originales, para ejecutar, mod-
ificar y distribuir ese trabajo, al amparo de los te´rminos de esta Licencia. Usted
no sera´ responsable de asegurar el cumplimiento por terceros de esta Licencia.
Una “transaccio´n de entidad” es una transaccio´n que transfiere el control de
una organizacio´n, o todos los bienes sustanciales de una, o subdivide una orga-
nizacio´n, o fusiona organizaciones. Si la distribucio´n de un trabajo amparado
surge de una transaccio´n de entidad, cada parte involucrada en esa transaccio´n
que reciba una copia del trabajo, tambie´n recibe todas y cada una de las li-
cencias existentes del trabajo que la parte interesada tuviese o pudiese ofrecer
segu´n el pa´rrafo anterior, adema´s del derecho a tomar posesio´n de las Fuentes
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Correspondientes del trabajo a trave´s de la parte interesada, si esta´ en poder
de dicha parte o se puede conseguir con un esfuerzo razonable.
Usted no podra´ imponer restricciones posteriores en el ejercicio de los dere-
chos otorgados o concedidos en virtud de la presente Licencia. Por ejemplo, usted
no puede imponer a la licencia pagos, derechos u otros cargos por el ejercicio
de los derechos otorgados segu´n esta Licencia; adema´s no podra´ iniciar litigios
(incluyendo demandas o contrademandas en pleitos) alegando que se infringen
patentes por cambiar, usar, vender, ofrecer en venta o importar el Programa, o
cualquier parte del mismo.
Patentes
Un “colaborador” es un poseedor de copyright que autoriza el uso del Pro-
grama o un trabajo en el que se base el Programa bajo los te´rminos y condiciones
establecidos en la presente Licencia. El trabajo con esta licencia se denomina
“versio´n en colaboracio´n” con el colaborador.
Todas las reivindicaciones de patentes en posesio´n o controladas por el co-
laborador se denominan “demandas de patente original”, ya sean existentes o
adquiridas con posterioridad, que hayan sido infringidas de alguna forma permi-
tida por esta Licencia, al hacer, usar o vender la versio´n en colaboracio´n, pero
sin incluir demandas que so´lo sean infracciones como consecuencia de modifi-
caciones posteriores de la versio´n en colaboracio´n. Para aclarar esta definicio´n,
“control” incluye el derecho de conceder sublicencias de patente de forma que
no contravenga los requisitos establecidos en la presente Licencia.
Cada colaborador le concede a usted una licencia de la patente no-exclusiva,
global y libre de derechos bajo las reivindicaciones de patente de origen del
colaborador, para el uso, modificacio´n, venta, ofertas de venta, importacio´n y
otras formas de ejecucio´n, modificacio´n y redistribucio´n del contenido de la
versio´n en colaboracio´n.
En los siguientes tres pa´rrafos, una “licencia de patente” se refiere a cualquier
acuerdo o compromiso expreso y manifiesto, cualquiera que sea su denominacio´n,
que no imponga una patente (como puede ser el permiso expreso para ejecutar
una patente o acuerdos para no imponer demandas por infraccio´n de patente).
“Conceder” estas licencias de patente a un tercero significa llegar a tal tipo de
acuerdo o compromiso que no imponga una patente al tercero.
Si usted distribuye un trabajo amparado, conociendo que esta´ afectado por
una licencia de patente, y no esta´n disponibles de forma pu´blica para su copia las
Fuentes Correspondientes, sin cargo alguno y bajo los te´rminos de esta Licencia,
ya sea a trave´s de un servidor de red pu´blico o mediante cualquier otro medio,
entonces usted debera´ o bien (1) permitir que sean pu´blicas las Fuentes Corre-
spondientes, o (2) tratar de eliminar los beneficios de la licencia de patente para
este trabajo en particular, o (3) tratar de extender, de una forma que no contra-
venga los requisitos de esta Licencia, la licencia de patente a terceros. “Conocer
que esta´ afectado” significa que usted tiene conocimiento real de que, para la
licencia de patente, la distribucio´n del trabajo amparado en un determinado
pa´ıs, o el uso del trabajo amparado por sus destinatarios en un determinado
pa´ıs, infringir´ıa una o ma´s patentes existentes en ese pa´ıs que usted considera
aplicables por algu´n motivo.
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Si, de conformidad con alguna transaccio´n o acuerdo(o en un proceso rela-
cionado con ellos), usted distribuye o distribuye con fines de distribucio´n , un
trabajo amparado, concediendo una licencia de patente para algu´n tercero que
reciba el trabajo amparado, y autoriza´ndole a usar, distribuir, modificar o dis-
tribuir una copia espec´ıfica del trabajo amparado, entonces la licencia de patente
que usted otorgue se extiende automa´ticamente a todos los receptores del tra-
bajo amparado y cualquier trabajo basado en el mismo.
Una licencia de patente es “discriminatoria” si no incluye dentro de su a´mbito
de cobertura, proh´ıbe el ejercicio, o esta´ condicionada a no ejercitar uno o ma´s
de los derechos que esta´n espec´ıficamente otorgados por esta Licencia. Usted
no debe distribuir un trabajo amparado si esta´ implicado en un acuerdo con
terceros que este´n relacionados con el negocio de la distribucio´n de software, en
el que usted haga pagos relacionados con su actividad de distribucio´n del traba-
jo, y donde se otorgue, a cualquier receptor del trabajo amparado, una licencia
de patente discriminatoria (a) en relacio´n con las copias del trabajo amparado
distribuido por usted (o copias hechas a partir de e´stas), o (b) directa o indi-
rectamente relacionadas con productos espec´ıficos o paquetes que contengan el
trabajo amparado, a menos que usted forme parte del acuerdo, o que esa licencia
de patente fuese otorgada antes del 28 de marzo de 2007.
Ninguna disposicio´n de esta Licencia se considerara´ como excluyente o lim-
itante de la aplicacio´n de cualquier otra licencia o defensas legales contra la
violacio´n de las leyes de propiedad intelectual a que pudiera tener derecho bajo
la ley de propiedad intelectual vigente.
No condicionamiento de la libertad de terceros
Si a usted le son impuestas condiciones que contravienen las estipuladas en
la presente Licencia (ya sea por orden judicial, acuerdo u otros), no quedara´ ex-
imido de cumplir las condiciones de esta Licencia. Si usted no puede distribuir
un trabajo amparado cumpliendo simulta´neamente sus obligaciones con esta Li-
cencia y con cualquier otra pertinente, entonces no podra´ distribuirlo de ningu-
na forma. Por ejemplo, si usted se compromete con te´rminos que le obligan a
obtener derechos por la distribucio´n a terceros, la u´nica forma de satisfacer am-
bos condicionantes y esta Licencia es abstenerse completamente de distribuir el
Programa.
Uso conjunto con la Licencia Pu´blica General Affero GNU
Sin contravenir las disposiciones de la presente Licencia, usted tendra´ per-
miso para enlazar o combinar cualquier trabajo amparado con otro trabajo am-
parado por la versio´n 3 de la Licencia Pu´blica General Affero GNU y formar un
solo trabajo combinado, y distribuir el trabajo resultante. Los te´rminos de esta
Licencia seguira´n siendo aplicables a la parte formada por el trabajo amparado,
pero los condicionantes especiales de la Licencia Pu´blica General Affero GNU,
en su cla´usula 13, relativos a la interaccio´n mediante redes, sera´n aplicables a
la combinacio´n de ambas partes.
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Versiones Revisadas de esta Licencia
La Fundacio´n para el Software Libre podra´ publicar revisiones y/o nuevas
versiones de la Licencia Pu´blica General GNU de vez en cuando. Esas versiones
sera´n similares en esp´ıritu a la versio´n actual, pero podra´n diferir en algunos
detalles para afrontar nuevos problemas o situaciones.
A cada versio´n se le da un nu´mero distintivo. Si el Programa especifica que le
es aplicable cierto nu´mero de versio´n de la Licencia Pu´blica General o “cualquier
versio´n posterior”, usted tendra´ la posibilidad de adoptar los te´rminos y condi-
ciones de la versio´n indicada o de cualquier otra versio´n posterior publicada por
la Fundacio´n para el Software Libre. Si el Programa no especifica un nu´mero de
versio´n de la Licencia Pu´blica General, usted podra´ elegir cualquier versio´n que
haya sido publicada por la Fundacio´n para el Software Libre.
Si el Programa especifica que un apoderado/representante puede decidir
que´ versiones de la Licencia Pu´blica General pueden aplicarse en el futuro, la
declaracio´n pu´blica de aceptacio´n que el apoderado/representante haga de una
versio´n le autoriza a usted con cara´cter permanente a elegir esa versio´n para el
Programa.
Versiones posteriores de la licencia podra´n otorgarle permisos adicionales o
diferentes. Sin embargo, no podra´n imponerse obligaciones adicionales a cualquier
autor o poseedor de copyright como consecuencia de que usted adopte una ver-
sio´n posterior.
Ausencia de Garant´ıa
EL PROGRAMA NO TIENE GARANTI´A ALGUNA, HASTA LOS LI´MITES
PERMITIDOS POR LAS LEYES APLICABLES. SALVO CUANDO SE ES-
TABLEZCA LO CONTRARIO POR ESCRITO, EL POSEEDOR DEL COPY-
RIGHT Y/O TERCEROS PROPORCIONARA´N EL PROGRAMA ”TAL CUAL”SIN
GARANTI´A DE NINGU´N TIPO, YA SEA EXPLI´CITA O IMPLI´CITA, IN-
CLUYENDO, PERO SIN LIMITARSE A, LAS GARANTI´AS IMPLI´CITAS
MERCANTILES Y DE APTITUD PARA UN PROPO´SITO DETERMINA-
DO. USTED ASUMIRA´ CUALQUIER RIESGO RELATIVO A LA CALI-
DAD Y RENDIMIENTO DEL PROGRAMA. SI EL PROGRAMA FUESE
DEFECTUOSO, USTED ASUMIRA´ CUALQUIER COSTE DE SERVICIO,
REPARACIO´N O CORRECCIO´N.
Limitacio´n de Responsabilidad
EN NINGU´N CASO, SALVO REQUERIMIENTO POR LEYES APLICA-
BLES O MEDIANTE ACUERDO POR ESCRITO, PODRA´ UN POSEEDOR
DE COPYRIGHT, O UN TERCERO QUE MODIFIQUE O DISTRIBUYA
EL PROGRAMA SEGU´N LO INDICADO ANTERIORMENTE, HACERLE A
USTED RESPONSABLE DE DAN˜O ALGUNO, INCLUYENDO CUALQUIER
DAN˜O GENERAL, ESPECIAL, OCASIONAL O DERIVADO QUE SURJA
DEL USO O LA INCAPACIDAD DE USO DEL PROGRAMA (INCLUYEN-
DO PERO SIN LIMITARSE A LA PE´RDIDA DE DATOS O LA PRESENTACIO´N
NO PRECISA DE LOS MISMOS O A PE´RDIDAS SUFRIDAS POR UST-
ED O TERCEROS O AL FALLO DEL PROGRAMA AL INTERACTUAR
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CON OTROS PROGRAMAS), INCLUSO EN EL CASO DE QUE EL POSEE-
DOR O UN TERCERO HAYA SIDO ADVERTIDO DE LA POSIBILIDAD DE
TALES DAN˜OS.
Interpretacio´n de las cla´usulas 15 y 16
Si la ausencia de garant´ıa y la limitacio´n de responsabilidad descrita anteri-
ormente no tuviesen efecto legal a nivel local en todos sus te´rminos, los juzgados
aplicara´n las leyes locales que ma´s se aproximen a la exencio´n de responsabilidad
civil en lo relativo al Programa, a menos que la copia del Programa este´ acom-
pan˜ada mediante pago de una garant´ıa o compromiso de responsabilidad.
FIN DE TE´RMINOS Y CONDICIONES
Co´mo aplicar estas condiciones a sus nuevos programas
Si usted desarrolla un nuevo programa, y quiere darle al pu´blico el mayor
uso posible del mismo, la mejor forma de conseguirlo es hacerlo software libre
para que cualquiera pueda redistribuirlo y modificarlo bajo estas condiciones.
Para ello, adjunte los siguientes avisos al programa. Es ma´s seguro adjun-
tarlos al inicio de cada archivo fuente para hacer ma´s expl´ıcita la ausencia de
garant´ıa; y cada archivo deber´ıa tener al menos la l´ınea de “copyright” y un
enlace a la versio´n completa del aviso.
<una lı´nea con el nombre del programa y una breve idea de su objetivo.>
Copyright (C) <a~no> <nombre del autor>
Este programa es software libre: usted puede redistribuirlo y/o modificarlo
bajo los te´rminos de la Licencia Pu´blica General GNU publicada
por la Fundacio´n para el Software Libre, ya sea la versio´n 3
de la Licencia, o (a su eleccio´n) cualquier versio´n posterior.
Este programa se distribuye con la esperanza de que sea u´til, pero
SIN GARANTI´A ALGUNA; ni siquiera la garantı´a implı´cita
MERCANTIL o de APTITUD PARA UN PROPO´SITO DETERMINADO.
Consulte los detalles de la Licencia Pu´blica General GNU para obtener
una informacio´n ma´s detallada.
Deberı´a haber recibido una copia de la Licencia Pu´blica General GNU
junto a este programa.
En caso contrario, consulte <http://www.gnu.org/licenses/>.
Incluya adema´s informacio´n de co´mo contactar con usted por correo elec-
tro´nico y ordinario.
Si el programa es interactivo, haga que muestre un breve aviso como el
siguiente cuando se inicie en modo interactivo:
<programa> Copyright (C) <a~no> <nombre del autor>
Este programa se ofrece SIN GARANTI´A ALGUNA;
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escriba ’show w’ para consultar los detalles.
Es software libre, y usted puede redistribuirlo bajo ciertas condiciones;
escriba ’show c’ para ma´s informacio´n.
Los hipote´ticos comandos ’show w’ y ’show c’ deber´ıan mostrar las partes
correspondientes de la Licencia Pu´blica General. Por supuesto, los comandos
en su programa podr´ıan ser diferentes; en un interfaz gra´fico de usuario, podr´ıa
usar un mensaje del tipo “Acerca de”.
Tambie´n deber´ıa conseguir que su empresa (si trabaja como programador)
o escuela, en su caso, firme una “renuncia de copyright” sobre el programa, si
fuese necesario. Para ma´s informacio´n a este respecto, y saber co´mo aplicar y
cumplir la licencia GNU GPL, consulte ¡http://www.gnu.org/licenses/¿.
La Licencia Pu´blica General GNU no permite incorporar sus programas
como parte de programas propietarios. Si su programa es una subrutina en
una biblioteca, resultar´ıa mucho ma´s u´til habilitar el enlace de aplicaciones
propietarias a la biblioteca. Si es esto lo que quiere hacer, utilice la Licencia
Pu´blica General Reducida GNU en vez de esta Licencia. Pero por favor, consulte
primero ¡http://www.gnu.org/philosophy/why-not-lgpl.html¿.
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